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PLAYSTATION 




























Bs B . GOLOR GAME BoY 
ABES ODDYSEE 7990.- 
MEAKOT Hz 1OPIN BOWUNG 9990 MICRO MACHINES 1-2 9990. 
AGENT ARMSTRONG 13990. 4990. 720 9990. MISSILE COMMAND 9990. 
ALLSTAR TENNIS 11990.- ALL STARS TENNIS 2000 9990. MS PACMAN 9990. 
ABE ESCAPE 12990. ARCADE HIS 9990 MUPPERTS 9990 
ARMY MEN 30 13990 AARMOURINES PROJECT NBA JAM 99 9990. 
ARMY MEN AIR ATTACK 9990- SWARM, 9990.- NBA PRO 99 9990. 
Tső MEN OPERATON 7 ARMY MEN 9990. NHL 2000 9990. 
DOWN £ BATTLE TAN GLOBAL ASSAULT 9990 PACMAN 9990. 
MOSAETOS 1 HRtoes Haza fő BATTLESHIP 9990. PAPERBOY 9990. 
ÁÁSTERIK 9990. BEAUTY 8 THE BEAST 9990- PAPIRUS 9990. 
BLACK BASS FISHING 9990 PERFECTDARK 9990. 
BUBBLE BOBBLE 9990 PIFALL 9990. 
BUFFY THE VAMPIRE SLAYER HIVJ POKEMON PINBALL 9990. 
CATWOMAN 9990 PRINCE OF PERSIA 9990 
CENTIPEDE 9990 RAIS 9990- 
zagkiálasbag ém ra CHASE HO 9990. READY 2 RUMBLE BOXING 9990. 
keves CRAZY BIKERS 9990. RONALDO V FOOTBALL 9990. 
L KEZET DAIKATANA 9990. RUGRATS 7990. 
DONALD DUCK GUACK ATTACK HIVJ SHANG HAI POCKET 9990. 
ATV GUAD ! ER RACING HIV 
TO BETÉTi 990. 4990. DROPZONE 9990 SIUCON VALLEY 9990- 
"BALL BLAZER CHAMPIONS 12990 4990. DUKE NUKEM 9990. SMURFS 3 9990. 
BATTLE TANX GLOBAL EVELKNEVEL 9990-  SPIDERMAN 9990. 
ASSAULT 9990.- F18 THUNDER STRIKE 9990. SPIROU 9990. 
BIG AIR 19990- FIFA 2000 9990. SPY HUNTER-MOON PATROL 9990. 
TAKES Kös HsZA ő FUNSTONES BURGER TIME ! SPY VS SPY 9990. 
KENT ; N BEDROCK HIVJ STRANDED KIDS 9990- 
VEN Z EKET TB FROGGER 9990. SUPER BREAKOUT 9990. 
BOWUNG 5990- GAME 8 WATCH GÁLERY3 ——9990- SUPER MARIO BROS DX 9990 
BUGS UFE 7990. HARVEST MOON 7990 SUPREME SNOWBOARDING 9990. 
BUST A MOVE 2 /AATINUM 7990. HEXCITE 9990- SUZUKI ALL STAR 9990. 
"CARMAGEDDON 4a990- 7990. INTERNATIONAL SUPERSTAR TAZMANIÁN DEVIL 9990. 
CASTROL HONDA SOCCER 2000 9990 THREELONS 9990. 
SUPERBIKE 2000 HV) KLAX 9990. TOMB RAIDER 9990. 
ETATS SETS Et mága KNOCKOUT KINGS 2000 9990. TONIC TROUBLE 9990. 
A KONAMI WINTER GAMES 9990. TONKA 9990.- 
IGOMMANOTSCOKÁEK LÓ ld ége LAS VEGAS 9990 TOTÁLSOCCER 2000 7990 
PLATINUM 7990- LEGEND OF RIVER KING 9990 TUROK2 9990. 
COMMAND 8 CONOUER RED ALERT. LOONEY TUNES 9990- — TUROK 3 RAGE WARS 7990. 
/PLANNUM 7990-- MASK OF ZORRO 9990. VEGAS GAMES 9990. 
COMMAND 8. CONGUER MAYA BEE 9990. WARIO LAND II 9990. 
RETALIATION. 7990-- . 
 CONSTRUCTOR 11990. SHADOW GUNNER 13990.- 
COOL BOARDERS 4 12990- SHADOW MADNESS 12990- 
CRASHBANDICOOT SAOLN 2990: SEGA BREAMGAST 6DBIk 
JOLATNUM 7990- SLENT HAL 13990. 
CRASH BANOKCOOT 2 SLENT HL /PLATINUM HV) AEROWINGS 16990. RAILROAD TYCOON 2 HW 
/PVATINUM 7990- SKULMONKETS geg te BLUE STINGER 16990- REVOLT 17990. 
CRASH BANDICOOT 3 A 79 
atm mM im BEJGN EE EEEN ES 
CROC 2 13990. SPAWN 13990- BUSTA MOVE 4 
CRUSADERS OF MIGHT SPYRO 3 YEAR OF DEADLY SKIES. 17990. RESDENT EVIL CODE VERONICA 17990. 
EMAGC s THE DRAGON 12990- DEEP FIGHTER 17990. ROADSTERS 17990. 
8i 6 SZENES ké CC 17990. SEGA RALLY 2 17990. 
ivet tája MESS e EYOLJTON THE WORLD OF SEGA WORLDWIDE SOCCER.. 16990. 
DAVE MIRRA FREESTYLE BMX HIV BATTLES 13990.- : 
DEMOLTIOI RACER LAT. 7990 STREET FIGHTER EX PIUS ALFA 7990. SACRED 17990 SNOW SURFERS 16990. 
DESTREGA 12990- STREET FIGHTER EX2 PLUS 13990- FI WORLD GRAND PRI 16990. SONIC ADVENTURE 16990. 
DESTRUCTION DERBY RAW. 12990- STREET SKATER. 129907 SOULCALBUR 15990. 
DEVILDICE 19990- SUPER PANG COLLECNION 32990- YI 9 
DIE HARD TRILOGY 2 13990. SÚERNKE 2000 1990 SPEED DEVIIS 16990. 
DISGWORLD II 13990- € e € t( JI SPIRIT OF SPEED 17990. 
DOOM 7990 — Mgeerk STAR WARS JEDI POWER 
DRNER[7UTNUM raz Da a BUDDIES BATES Hw 
MESE, 13990. k. STAR WARS RACER 17990. 
EAGLE ONE 7990- SUPER RUNABOUT HW 
EXPLOSIVE RACING 7990- FERRARI F355 CHALLENGE HIVJ SUZUKI ALISTAR EXTREME 
GGAL ANNAK Hg GAUNTILET LEGENDS 17990 RACING 16990. 
F.A. PREMIER LEAGUE STÁRS 13990- SUFEKCHOSS 2000. e GTA2 17990-  SWORD OF BERSERK 17990. 
FI WORLD GRAND PRIX SYDNEY 2000 13990. GUNBRD 2 HIVJ TIMESTALKERS HW 
KSE HEZ SYPHON FILTER 2 12990- HIDDEN 4 DANGEROUS 17990 TOKYO HIGHWAY CHALLENGE . 16990. 
TEN ée Hon TARZAN /PLATINUM, 7990- HYDRO THUNDER 16990. TOMB RAIDER 4 17990. 
FIGHTING FORCE 2 13990. a ddstos Tas INCOMING 16990. URBAN CHAOS 17990. 
FINAL FANTASY VII MELDINE E 18990. JIMMY WHITE SNOOKER2—17990-  V-RALLY2 17990. 
PLATINUM 7990- 
A í THE GRANSTREAM SAGA 13990- PLAYSTATION NINTENDO 64 MAKEN X 17990 VIRTUA FIGHTER 3TB 16990. 
VNANALOS bssl. THE NOTE 398990. 49 NDK 2 17990. £ 
THE UNHOLY WAR 13990. NBA 2K 17990. vádli 
FON 19990. THEME HOSPTAL 32990. Memory Card 1MB 1999 Memory Card- 256K 29992 7 KOvaDpson fé SZAKALGYSE A 
FORMULA ONE 2000 14990- TES KORALE 1880 Memory Card 2MB 3999.- Rumble Pack Plus - PEN PEN 16990. d te; : 
TGTONELY HATÁL os TIME CRISIS /PLATINUM 7990. Memory Card 4MB 49997 256K memory 4999 POWER STONE 16990. z 
GFOLKE2 12990- Gees ÉtÉBek teso RFU Adopter 2999, Memory Extension Pack - RACING SMULATION ss 
RÁN LKEKÖTÉS egű TOMB RADERIV 13990. Sony Memory Card 1MB. 4999 4MB 69992 MONACOG? 16990- 1 A 
GRAN TURISMO 2 /PLATINUM 7990 KAT SENE Et zloT Hyper Mouse -- Mouse Pad 4999-  RFU Adapter 7999 ÁZ RÁE EA 
SANDA 19890- TOY SORA HANA Hu X-Plorer FX V3.0 HÍVJL Universal Game Adapter  11999.- WALT DISNEY MAGICAL 
GUARDIAN CRUSADE 13990. RAP RUNNER 19990 Avenger Gun 4 pedál HÍVJ! X-Plorer kártya r RACING TOUR 17990. 
309ér 7990 TRIPLEPLAY BASEBALL 2000 13990- HETE 
MAG TÖGÉ 29907 7990. TRUEPINBALL /PLATINUM 7990- Sony Dual Shock Controller . 9999,- Joy hosszabító kábel WORMS ARMAGEDDON 16990. 
HEART OF DARKNESS 7990- TESTEN ii Double Shock Controller 4999 Transfer Pack WWF ATNTUDE 16990. 
HELNGT 19: NE NN tt Ze Cossic Control 7. 1999. TOMBEREENGE 1790 
INDY 500 AZ890- 4990. VICTORY BOXING 3 13990- Falcon Gun (lézer irányfénnyelj HÍVJ! GAMEBOY 
KERNTONAL TOK ATED mens ZT Ponherllénpiszoy 5999 
INTERNATIONAL TRACK WALT DISNEY MAGICAL Pro Shock Arcade Dual Shock 9999,- Multi Boy SEGA BREANGAS" 
8 HED? 13990. RACING TOUR 13990. (lámpa - ító - Joy 
JEFF WAYNES WAR OF WCW NITRO. 13990. § Vagy 
WORDS 13990-- WCW THUNDER 13990- Kábelek: - Hangszoró) 7999 
KINGSLEYS ADVENTURE 12990.- WING OVER 2 Hww § s lit ál s 
Kroslatsát jáos MINGOVALZ gas -Joy Hosszabító 1999,- GB Color link kábel 2999. 
KURUSHI 7990- HONEY HUNT. HM -ink 19992 GB pezézuti adapter 
KURUSHI FINAL 12990. WIPEOUT /PLATINUM 6990- - :- 8 8 
TÁND KEST. INET taezós Scart 4 G-Con 1999, 4 akku 4999, 
GREAT VALLÉY 9990. WORMS PINBALL 13990- 
LEMANS 24 HOUR 199907 WRECKIN CREW 9990. 
LEGEND. 13990.- WUTANG 13990. 
LEGEND OF KARTIA 13990- XFILES 12990-- 
LEGO RACERS 9990-- ERO DDE 2 12890 


LEGO ROCK RAIDERS 9990- 


kiadványban megjelent szöveges és 
usztrációs anyagok bármilyen módon való 
a felhasználása csak a kiadó engedélyével 
tetséges. 

NI 1417-9296 

omás: 

set és Játékkártya nyomda RT 
GOLDMANN csoport tagja) 
ptulajdonos; Balogh Zsolt 

szerkesztő: Martin 

pterv: Molnár Dénes és Kovács Ildi 
omdai előkészítés: Kismarosi Renáta 
világítás: Recent Kft. 

adja a Comgame Kft., 1136 Budapest, 
rgely Gy. utca 17. 

vélcím: 1389 Budapest, Pf.: 132. 
rjeszti a Hírker Rt, 

"Rt és alternatív terjesztők 
fizethető: 576 KByte 

omgame Kft.), 1389 Budapest, 

,: 182. 

mail: 576konzol€576.hu 

obsite: www.576.hu 

miap: Driver 2 


Spyro Year of Dragon (95) . 
Driver 2 (PS) 


Alien Resurrection (PS) 


Silent Scope(DC) 
2 AEKTTKTTITKOZ TEMERG KOSZM KKA T KET SZ IZOT. MTIEBi EGT 
Deep Fighter (DC) 

OZ An. OSZEKKEKÉKÉTOSZÉVO KT  ZEZZEKETEEGTTSEKET 
Blue:Stinger (DGYE Várat jeteve els a jee sléláleió eldis 6 éves úlajále jé are a.a elseje a ZÁ 
KKE ta TEKEG EKE ME a mesém 
18 Wheeler (DC) 

 OVEZTÉTn  GGNZÖEKEZEEKTT ABN ART ÁGETE TUZ 
Sega Extreme Sports (DC) 

ZENEBEN Te IN. . Gt 
Dreamcast Leltár 


Jedi Power Battles (DC) 
08 ETRn KVGTÖKG ZT KEMTEEEET Ba ke 
Star Wars: Episode I Racer (DC) ...... előle e őjejelő e. el... 0... 43 


MEL LL LT 1 RG ELL NT EG LET GE GES CETAÜBT [dd 
ben. Hosszú várakozás után ugyanis megkaptuk az első Playstation 2 teszt- 
gépünket, így végre "testközelben" tapogathattuk meg ezt az oly sokat em- 
legetett csodamasinát. Vadul és:sokat élvezkedtünk, de sajnos a nagy 
örömbe egy kis üröm is vegyült, mert túl sok játékot nem kaptunk hozzá, így 
egyelőre csak a Tekken Tag-ot, a Dead or Alive-ot és a Ridge Racer V-öt 
próbálhattuk ki. Talán nem árulok el nagy titkot, ha elmondom, hogy az új- 
ság címlapjára rövidesen felkerül a PS2 felirat is, azaz elkezdjük tesztelni a 
f CI (1 EGT LENN 

Na, de ne szaladjunk ennyire előre, hiszen ebben a számban is finom kis 
cikkeket találtok! Bagó mester sokak kérésére regél egy kicsit a konzolok 
történelméről, Csipi a végkimerülésig hajszolta magát néhány 3D-s anyag 
tesztelésével, "Piros" Miki szerelmes lett a Chrono Cross-ba, a "többiek" 
meg tették a dolgukat, ahogy mindig. Én DC leltárt nyomtam, gondoltam 
nem árt nekem sem egy kicsit ismerkedni a DC cuccokkal. Ajánlom, hogy a 
bemutatott játékokon gyorsan tiporjatok végig, mert decemberben olyan 
nagyágyúkkal jövünk elő, mint a Final Fantasy IX, a Tomb Raider Chronicles 
és a szerkesztőség aktuális DC kedvence, a Shenmue. 


Gyüjteményembe keresem 
az itt látható 
három 1984-85-ben gyártott 


Ha birtokodban vannak 
és megválnál tölük, 
hívd a 3-49-48-47-es számot 
és kérd Martint! 


Tyler Durden 





Star Wars: Power of the Force figurát. 





8. JERRY 











"SLADE ( k OM 
ke BLADE (PLAYSTATION 
ur (PLAYS ) (PLAYSTATION) 
si Hi Warthog / New Kid Co 





én már nem sok jó címet várok a PlayStation-től. Annyira lefutóban van 
az egész rendszer, hogy ami megjelenik rá, az vagy egy rakás szemét, vagy egy 6 éves színvon- 
alán mozog. Éppen ezért örömteli számomra, amikor olyan gyöngyszemekre el az ember, mint n es fe 1, a ka 
például a 2 évvel ezelőtti nagy mozisiker, a Penge, vagyis Blade PS-ös változata. A játékot az a jom és Jerry-s játék volt. Frankón nem értem a já- 
Hammerhead készíti, akik a avake II konverzió mögött is álltak, így talán nem lesz annyira silány: tékkészítőket, gye énő populáris címmel mi- 
, Hogy mit kell tudni a címről? A filmhez hasonlóan a Wesley Snipes által alakított nappali vámpírt kellett ilyen sokáig várni? No, a 
"irányíthatjuk ebben a 3D-s mászkálós / akciójátékban, ahol rként használhatjuk a különbö: végre a Star Trek Invasion mög 
. ző kardjainkat, vagy éppen puskáinkat is. A történetben Whistler barátunk élete a megmentése a csapatának sikerült megszereznie a 
cél, aminek érdekében egészen 21 pályán keresztül kell majd csatangolnunk. 31 különböző szöi javában gyártják gyerekkorom h 
nyel hozhat össze minket a sors a már csak jövőre megjelenő játékban. meséjét. Ami kicsit csípi a szemem az az, hogy 
hato bőrébe bújva az lesz a célunk, hogy a pá- 
ikon egyre másra borsot Tom orra aló, 
hogy aztán végül teljesen a földbe döngöljük őt. 
Ezt az apróságot leszámítva azonban egy 10096- 
ig rajzfilmkompatibilis konverziót Jsut A grofi- 
ka szó szerint lélegzetelállító (nézd csak meg a ké- 
peinket), a ó ismerős karakter, a 15 pálya és a 18 € 
csapda és a 60 fegyver totális kikapcsolódást ígér, 
akár 2 játékosnak is egyszerre az osztott képer- lR 
nyőn. A megjelenés már decemberben várható. 





Mi d. őszi 
ezési renlsessttés Hát, ha valami hiányzott a PlayStation immáron 


. több mint 5 éves fennállása óta, akkor az egy 










hd — 0 új 


§ TT tear Ö Őn ——.n—xms-rm— SZZZEZZT E L4-s Sri 
THE SIMPSONS . GOLD AND GLORY: THE ROAD TO EL DORADO — ; T 
.. WRESTLING trace tásls (PLAYSTATION) 6 DE TORNAMCAST 91 


Revolution / Ubi Soft Saga 


Infogrames 






Hehe. A Simpsonék sem ússzák meg, hogy — Hát azt nem mondhatnám, hogy a grafikus a 4. a 
meg ne játékosodjanak, s ha már 1ey bép kalandjátékok a virágkorukat érnék PlayStati- k B e kSA TO TSY árás jön 
í lizták őket, jól lezúzzák érte mindénli arcát. on-ön. Talán a két kezem is elég lenne az ilyen [di 58 í aytona is Dreamcasi ha etet 
típusú minőségi játékok összeszámolásához, a ól nem nagyon értem, hogy miért 

A / 1 pont ez a cím volt az, amivel ennyit 


A The Simpson Wrestling ugyanis — a nevé- J ü ó 
ben elrejtett utalással könnyen kitalálva — amiben nagyban hozzájárult a Revolution ban- ellett várni, hisz beletartozik az alap 


egy bunyós játék lesz. A rajzfilmből tulaj; 3 E és a Broken Sword játékuk. Nos, most a 9) ú 1 Sega játékok közé. A mostani konvei 











donképpen az összes nagyobb szereplő irá: csapat egy új játékkal jelentkezik, mely stílusra : s 
Bihaée összesen 22 van belőlük. Kéne ugyan az mint eddig, csak a cím és a történet 3 k hi éa egy belvrzi égyusegallts az s 
"teg játékmód, őrültebbnél őrültebb mind, dej! /lllítmás. Mostanában jön majd a mozikba ez az este válkoseítá Nebat 
Jezi jövő évben válhat valósággá. animációs film, mely alapján a játék is készül. ÁeTVeS At kTAj fArSte zárt ik a Pere 
a ill Két koma, Tulio és Miguel elhatározzák, hogy és exkluzív DC pál kér esz ter- 
a ii ők már pedig, ha fene fenét eszik is eljutnak rege esel ete ár 20 autót 
abba a városba, amit csak úgy ismernek, is tud mozgatni a hardver, és termé- e 
hogy az arany földje — azaz El Dorado. A já- szetesen az online játék sem hiányoz- Éj 
tékban rengeteg kalandon és ellenségen kel hat belőle. 
keresztülvergődnünk magunkat, míg valami 
értelmeset is fel tudunk mutatni, és eljutunk az 
áhított paradicsomba. Csak jövőre. 





THE NEXT GENÉERATION TOMB RAIDER 


(PLAYSTATION 2) 
Core Design / Eidos 







SPIDER-MAN 64 Állj be a sorba és csorgasd a nyálad Te is! A Core Design ugyanis nem hagyja temetetlenül Lara 








(NINTENDO 64) legendáiót é. i ré leszté. iii úl is léptél s 
ja 7 j- Tegendáját és további részek fejlesztésén gondolkodik. Illetve picit már túl is lépték ezt a státuszt, hi 
Edge of Redlity / Activision szen gőzerővel Tt a munkálatok a következő generációs Tomb Raider megalkotásán. Amit je- 
b len pillanatban tudni lehet, az az, hogy ki Kibe adni egy játékot, ami csak egy alap séma lesz, és 
Ezúttal nem maradnak hoppon az Nó4 időről időre az Intemet segítségével írissítéseket lehet 
gazdák sem - köszönhetően az Activion- hozzá letölteni. STEG ESZBEZET 7 7 
nek -, hiszen Peter Parker, et a Pókem- Ezek lehetnek pá- 
] eken IS ME" ment Iyák, ellenfelek, ani- 


ber seloká a Nintendo gépe 
elevenednek. A teljes egészében 3D-s 


át sokat kell majd ugra-  fég mációk, és karakte- 


rek. Így elérve azt, 





bugrálni, de jóllehet a kezünket is használ- ! $öig 

nunk kell majd néhány ellenfél elcsépelése ! f bogyegysctáyés, 
érdekében. Ha a hangulata is rendben (édeáan ki belő- 
lesz, mint PlayStation-ön, akkor a Csipi jö- la. Mér őz sara lész 
vőre is elélvezhet egy videojáték láttán... 42 különleges, ha nem 


Larát 


rül-e nekik 2001- 
ben? 


2 576 KoNZOL 

















MNONNKTETB 


PLAVÉTATTOK j THE GRINCH (PLAYSTATION) 777722 g 
tSERYSTÁNONI Í Universal / Konami ui 
Electronic Arts gő 





] t November 17.-e óta már az Amerikaiak is rettegnek Grincs-től, vagy, ahogy Magyaror- 
Azzal, hogy az Electronic Arts megvette ] ő szágon fogják hívni: Grimbusztól. Az ere- 

James Bond-hoz tartozó licencet, sorra ont S d 1eg Angol rémtörténet ugyanis ekkoi 

ja magából a 007-es témájú játékokat. z bütált a mozikban nem kisel é 
! tégőtabb találmányuk címe 007 Racing, és! A az 
. a már szokásosnak is mondható Bond au- 4 7 ! egyben játék története a következőképpen 
. tóparkkal szállhatunk szembe a gonosz el- 1 új zajlik: van ez a zöld emberke, aki szeretné 
len. Lesz itt BMW, Aston Martin, meg Lotus. megakadályozni a karácsonyt, meg hog; 
Minden autót tele lehet He pakolni kille- 577 az emberek boldogok legyenek. És elnek 



















rebbnél killerebb cuccokkal és akár többen ! B érdekében akár bármit is képes elkövetni... 
is játszhattok vele egyszerre. Asszem" ez A játék egy hátulnézetből irányítható ügyes- 
az egyetlen cucc az egész halomban, ami égi cucc lesz, ahol logikai feladatokat is meg kell oldanunk. Lesz segítségünk egy kutya ] 
még megjelenik idén. ; épében és olyan csodafe eket is bevethetünk, mint a metsz kopt, A Him nálunk 


még idén, a játék már csak jövőre jön. 


MNGEZ ; E PLAV STAN el ETTE RÁ; 
SILENT HILL 2 (PLAYSTATION 2) ; TEST DRIVE GYELES 


Konami 































(PLAYSTATION) 
Ha azt hitted, hogy Silent Hill-ről ú 5. Infogrames új 
sosem fogsz hallani többet a leg- száz té B BIR 
li [utolsó kelézdod óta, akkor min- zi Bár a Test Drive sorozat a hatodik résszel, 
! ő 


nem ért véget, azonban a Cyeles alcímmel 


ji 
ellátott rész mégis teljesen új 


dannyiunk szerencséjére tudatnom 
kell veled, hogy tévedté! A Konami 1t gis telj 
ugyanis gőzerővel készíti az újabb fegje kalauzolni a mit sem sejtő ját 
itörténetet hozzá. Direkt nem írtam 1 kő 0 00! (huh, asszem" leszokom az ilyen körmon- 
folytatást, hiszen hogy ú: datokról, mert a Martin frászt fog kapni tó; 
Ijam a két résznek semmi le...). Szóval amióta megbukott a Road 
lész egymáshoz. Illetve mé Rash sorozat a PlayStation-ön, új teres 
B ugyanolyan nyomasztó, rémisztő és MI §! ző nem igen akadt, ho y alámerül jön a 
borzasztóan jó hangulatú lesz. Az § ! ! motoros, bunyós játékok világába. Ám az 

H 

ü 





! Infogrames elég bátor volt ahhoz, hogy 
egy ilyen, amúgy cseppet sem rossz hangu: 
a felesége halála után. Aztán hirte- al A latú játék fejlesztésébe fogjon. A játék 30 

eges TT len kap egy levelet tőle, hogy találkozzanak Silent Hill-ben. James kutya kötelességének d teljesen eredeti és élethű járgányokat fog 

1 PREMIER ; érzi utánajárni a dolgoknak és el- gjllíé: tortalmazni, hogy csak a legnevesebbet ne 


ő T 2 2 frodté ; Í említsem, a Harley Davidson-t. 12 pálya áll 
NINTENDO 64 d "4 látogat a városkába. Ott izgalmas ll említsem, y Davidsi y. 
( Gremöin ) Hp ze 1 dolgok veszik kezdetét, hiszen i továbbá a száguldozók részére, tele rend- 





































összefut egy Maria nevű hölgye- ket ellenfel éve ú persze levá: tok : ! 
öirtök ú. ú 8 a é ij "kísértetiesen" 2 I (már nem taslival, hanem útrövidítések- ; 
il ét. It Nó4-en! M tt foci- b É ménnyel, aki "kísértetiesen" hason: s (már nen val, vi 
I árátódtal program mint például a készülő lít szegény megboldogult asszo- kel). Mint minden játék ebben a hónapban , 
I! Premier Manager 64. A Gremlin az Actvua nyára. És elindul a szokásos k - ez is csak jövőre jelenik meg. ; 
Soccer 3 engine-jére építi a játékot és mind 770 fégöngyeli s. A hangulat álli lag 141 j 
a 92 angol Höbesapat szerepelni fog ben- G marad a régiben — köd mindenütt, 
ne, Sokkal többet azt hiszem nem kell el- ; ) elvont hátterek, ijesztő lények, —. 
Í 1. mondanom róla: vérbeli menedzsereknek É e minden egy, helyen a következő 
kötelező, a többiek meg kíváncsiságból be- nk E borzongáshoz. Japánban is csak 
8 lenézhetnek, mi áll a csapat hétvégi szerep- § Yv jövő Hgt úgyhogy nem kell 
még kapkodni a gondolattal, hogy 


lésének hátterében henges jegyárak, rossz 
igazolások, pocsék taktika). 






játszani akartok vele... 





MOHO (DREAMCAST) 
Lost Toys / Take 2 
A Bullfrog csapatából kivált programozók Lost Toys néven alapítottak egy céget, és egy 
extrém sportokat felvonultató játék fejlesztésébe fogtak. Akik játszottak a Trickstyle-lal, 

azoknak talán körvonalazódhat valami arról, hogy mire is kell számítani. Úgy tulajdon- 


képpen el is mondtam mindent a játékról, hisz 2 játékos lesz, ügyességi lesz, sportos 
lesz, Dreamcast-os lesz, jövőre lesz. 


6! 










MDK 2 ARMAGEDDON (PLAYSTATION 2) 
Bioware / Interplay a 







Ha már a Dreamcast gazdáknak van, miért ne lehetne a PlayStation § 
ösöknek is? Igaz, csak a kettesen fog megvalósulni az MDK második 
része, de ott legalább I § 

egy kibővített változat- 
ban. Vagyis inkább Kei 8 — ki 
csak finomítások lesz- E ell map frténéset, de azt észen még ho, ernő 
nek, hisz a nehézségi § "2 EN rinem ckozott ekkora törmeghisztérit Mogyorrszé: ! I 
szint kalibrálása mellett fi 4 7 d 
az irányításon is lendí- 
tettek egy kicsit. Amúgy 
minden ugyan az: 3 
szereplő, egy rakat pá- 
lya, lövöldözés, halál, 
győzelem. 
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ETTE nane 


egmondom őszintén nem nagyon tudom 
ME: hogy milyen he ez az FI 


2000 a Psygnosis-tól. Ebben a hónap- 
ban ez a második FT játékom és elviekben azt 
mondanám, hogy jó és használható, ám katego- 
rikusan ezt nem ebet kijelenteni, mivel a jó és 
használható részek mellett bizony akad jó pár 
olyan pillanat a játékban, amikor megkérdezitek 
majd magatoktól: mit keres ez a sz"" az én gé- 
pemben? Talán az lesz a legegyszerűbb, ha szé- 
pen sorjában leírom az összes komponenst és a 
végén az értékelésnek megfelelően szemponton- 
ként megindokolnám az értékeket. 

Az intróval nincs semmi baj, nem túl hosszú, de 
szép és ízléses. Erről a fajta játékról már annyi 
féle bevezetést lehúztak, hogy őszintén szólva 
meglepő lenne, ha valami új elképzelés jelenne 
meg a felvezető képekben. Újdonság viszont a 
játék fura menürendszere, ami nekem speciel el- 
nyerte a tetszésemet, bár kicsit zavaró, hogy 
minden egyes pont kiválasztása után 
egy kicsit várni kell a töltögető 
gépre. A játék nem na- 
gyon bővelkedik az FI 


Season 2000-hez hasonló bővíté- 
sekben és tréning versenyekben, itt 
pusztán a játéktermi gyorsvezetés 
és maga a bajnokság sorakozik a 
választható pontok éllapján a pár- 
baj és természetesen a mentett állá- 
sok töltése mellett. Hűségesebb kon- 
zolosok már megszokhatták, hogy 
az FI játékoknál nem nagyon érde- 
mes az Arcade módról írni, és ez 
alól az FI 2000 sem kivétel. Tessék 
nyomni a gázt, és száguldozni, de aki 
egy kevés szimulációt is érezni szeretne a 
kezében, az csakis a bajnokságban gondolkod- 
hat. Itt mindent megnézhetünk és kiválasztha- 
tunk, majd a szokásos módon a különböző tech: 
nikai beállítások után kezdhetjük el bajnoki me- 
netelésünket. A játék tartalmi része gyakorlatilag 
ennyi lenne. Tdom; hogy első látásra talán ki- 








csit kevés, de a mosf következő értékelés miatt 
nem akartam már a bevezetőben lelőni minden 
érdekességet, vagy baklövést a játékban. 

9 Szavatosság: jó. Ez az a pont, ahol nem iga- 
zán tudok egyik sportjátéknál sem használható 
értéket, mondani, hiszen ezek gyakorlatilag az 
újabb évek miatt mindenképp dor Sls Különö- 
sen igaz ez a Forma 1-es játékoknál, ahol az 
egyik évben még Eddie száguldozik a Ferrarival, 
de pár hónappal később a Jagvar volánja mö- 

ött szenved a tizen vagy huszonakárhányadik 
éven Aki a legfrissebb szimulációkat szereti 
azoknak nem lesz tartós a játék, aki viszont ez- 
zel nem törődik, az akár szűk egy évig is elége- 
dett lehet a játékkal, 

9 látványosság: kiváló. Ez a legszebb PS-ös 


€ ai 












tunk lexikális tudásunkról téve tanúbizonyságot. 
Talán az egyik legjobb, leghasznosabb újítás 
mégis a kommentátor mondataiban van. Az már 
megszokott, hogy mindent kommentál és vélemé- 
nyez (sőt az időbeli elcsúszásokon még mindig 
lenne mit csiszolni), ám most már mindenféle ad- 
dítív információt is elmond a versenyek és legfő- 
képp az időmérő edzések unalmasabb percei- 
ben. Magyarul: örténik sem- 
mi érdekes, csak k, jó Palikhoz 


FI játék véleményem szerint. Nag 
kosan vannak kidolgozva a pályál 
szélve a kocsikról. Még a kisebb csapatok jár- 
gányai is szinte tökéleteseri be lettek digital 
va és a kerekek mozgásától a startnál leég 
gumifelhőig minden a helyén van. Nekem külö- 
nösen tetszett, hogy amikor kipördültem a ko- 
csival és belecsapódtam gumifalba az egyik tri- 
bün előtt, azonnal ell villogni a vakuk a 
nézőtéren. Ez pontosan olyan apróság, ami ! f; 
56 elelltogjiáltlébt a ismnlálááákésea bogyo játáátlánát Tél benez 
ár lehet, ezt inkó hi a je s ntosal 
néllénélteltes mégémítetjá bosötöban . szábályái dőmérő edzé 
sincs okunk panaszra és te kv 
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§ pi ával sem lehet nagy. 

unk. Szintén itt dicsérném meg a menürend 
szert, ami szép és stílusos. Egyszerűen átlátható 
és nagyon könnyen kezelhető. Különösen a ver- 
senyszabályok beállításánál hasznos, hogy né- 
ha nem a menüpontokat láthatjátok a képer- 
nyőn, hanem a beállított értékeket. Ez átláth 
tóbbá és könnyebbé teszi a versenyt megelőző 
pepecselést. 

9 Hangulat: kiváló. Itt is csont nélkül sikerült 
mindent megvaló: még arra is gondoltak 
a készítők, hogy a töltögetések alatt egy kis F1- 
agytornával masszírozzák a szürkeállományun- 
kat. Minden verseny előtt feltesz egy kérdést a 
gép és 4 lehetséges válasz közül mazsolázha- 


ak az 
0 Hang/ Zene: 
papírt pazarolni, jók a hanghatások a közön- 
ség hangjától egészen a krákogó Jaguar moto- 
ng. 

B akkor most jöjjön a fekete leves. Az összete- 
vő, ami miatt a játék nem lehet 905 felett sem- 
miképp. Ez pedig a... 

e Játszhatóság: közepes. Sajnos csak magamat 
tudom ismételni, hiszen ismét nem sikerült jól 
megoldani a kocsik simulékony kezelését. A fék- 
távok össze-vissza jigodoznak; egyszer alig kell 
megnyomni a gombot és leállunk nullára, más- 
szor két méidser padlófék után is még lassu- 
lunk. Az egyetlen pozitívum, hogy a megpördü- 












léseknek ellen lehet kormányozni és ezzel csök- 
kenteni a pörgések időtartamát és ezzel a helye- 
zés visszaeséseket. Sajnos azonban ez az egyet- 
len pozitív irányítási összetevő. A kormányzás 
sem egyenletes. Olykor épp hogy be tudtam 
húzni a kocsit, máskor nekimentem a kanyar 
belső ívének. Az ellenfelek nem hogy sportsze- 
rűtlenek, de egyenesen vágóhídi hentesek. Ahol 
tudnak, ott törnek meg minket. A bírók minden- 
hol befújják a foltot, még akkor is, ha saját hi- 
bánkon al mentünk neki az előttünk lévőnek. 
Azonnal mehetünk 10 másodpercig pihenni. 
Sajnos e miatt nagyon nyögvenyelős minden 
verseny, bár én tegy idővel hozzászokik min- 
i. 


e a 
Összegzés, befejezésképp egy példa: Ausztrál 






























verseny. Gyönyörű grafika, remek hangulat, ve- 
zetek kínkeserves csata után. Már kivédtem min- 
den támadást, elhúztam jó tíz másodperccel, 
mindenkitől. Még egy kör van hátra, száguldok 
gy hosszú egyenesben. Egyszer csak feltűnik 
előttem egy Mclaren füstölve a pálya közepén, 
állva. Nem tudok megállni, jó 250-elbeleroha- 
nok. Ripityára törik mindenem, kiestem. Megszó- 
lal a kommentár: "Hakkinen kiesett!". Ja, észre- 


vettem...köszi, csak kivontatni felejtette el a prog- 


ram a pályáról. Na, ezért nem Kilogásolan az 
FI 2000. 
Adam 
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ha valamilyen úton-módon nem tanítják 


. jz 
sen a dolgot, 
























Martin a kezembe meg az autóversenyzős játékosok na- 
nta az FI Championship obb százalékát erre a finom F1-es 
Season 2000-et. Nem él :ttem, hogy ezelésre, bizony nem sok babér terem 
minek újra kiadni ugyanazt a játékot, — nekik ezen a területen. 


A játék "eredeti" része egyébként nem 
változott, mint már fent em- 
lítettem, a grafika ugyano- 
lyan használható és a 
hanghatások, kommentárok, 


étség kívül sikeres volt az év ele- 









jén. Aztán hazafelé azon gondolkod- 
tam, hogy vajon mit változtattak rajta? 
Szebb lett a grafika? A gépi pilóták a 
bajnokságban elért eredményeik alap- 
ján fognak vezetni? Aztán amikor haza- 
értem (borzasztóan restellem), desaz el- 
ső játék alatt még mindig nem értettem, 
hogy mi változott, miveb.argrafika:nem, 
a hanghatások is a régiek 
voltak, nemis be: 

szélve a me- 
nürend- 





W.. 


ERAT izonnalajáltetraze 
pontba rohantam bele, így csak a má- 
sodik nekifutásnál találtam meg, amit 
kerestem. Hátkéremszépen, ott díszelgett 
előttem egy Scenario-elnevezésű pont! 
Ez itt a lényeg! Persze utána rögvest fel- 
léptem a net-re és megnéztem a játék 
weboldalát is, ahol már nyilvánvalóvá 
vált, hogy tulajdonképpen az FT 2000- 
hez sikerül az EA Sports-nak kiadni egy 
installációt, egy bővítményt, ami azon- 
ban a konzol működése miatt egy külön 
játék formájában jelent meg. Talán, ha 
$ ez egy PC-verzió lenne, akkor egyszerű- 
en hozzá kéne installálni az előzőekben 
telepített programhoz, itt szerencsés/ 
szerencsétlen módon egy külön játék je- 
lent meg, amit egyébként azoknak is ér- 
demes megvenni, akik az alapjátékot, 
az FI 2000-nem látták még. Persze le- 
het, hogy csak a tyúk agyam nem veszi 
észre, hogy egy piszkosul nagy marke- 
ting húzásról van szó, ami alatt két új 
menüpont miatt megvetetik az egész já- 
tékot újra a vevőkkel...döntsétek el ti. 
Ez a program érdemeiből nem von le 
gy sem és a két új menüpont elviekben 
a legkomolyabb problémát próbálja or- 
ézelbi az F1-es sorozatban, ez pedig 
az irányíthatóság. Lehet, hogy az Elect- 
ronic Arts emberei is felismerték, hogy 
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—Hoxüígailoeszólások sem újultak meg. 
Egyedüli változás az EA F12000-hez 
képest talán csak az, hogy még irgal- 
matlanabb a gép az eseti őgesike 
nyarlevágások esetében. Véletlenül túl- 
megyünk egy lassítón egyenesen és 
máris mehetünk pihenni 10 másodperc- 
re a büntetésünkkel. Nagyon vigyázza- 
tok erre, mert mindent tönkretesz akár 
egy 25 másodperces előnynél is. 
Bár az EA F12000-es autók irányítha- 
tósága sokkal jobb volt, mint bármelyik 
gi játéknál, de egy PC-s GP2 (már 
3) vagy akár egy Turismo-hoz képest 
még mindig nehézkes és nagyon ke- 
gyetlen volt minden. Ha a GT-ben el- 
rontunk egy kanyart, akkor kicsit eltá- 
volodnak tőlünk az ellenfelek, de be- 
ták őket. Itt sokkal nagyobb árat 
kell fizetnünk, ha nem tudjuk a pályán 
az ideális vonalvezetést, a megfelelő 
fordulópontokat és azt, hogy melyik 
könyénbőn meddig fékezzünk és hon- 
nan gyorsítsunk. Pontosan erre való a 
játék másik "új" pontja a Training. Per- 
sze kezdjük talán az elsővel a Scena- 
rio-val. Ez a mögöttünk levő bajnok- 
ságból idéz fel eseményeket, melyeken 
nekünk kell bizonyítani azt, amit pár 
hónappal ezelőtt a pilótáknak kellett 
volna: Például az első versenyben a 
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TES Er e te 
gép Villeneuve bőrébe bújtat és kitűzi most sokat tlan felmerülhet a kérdés, 


elénk azf a célt, hogy mivel a Bar elég 
jyengén szerepel a 99-es idényben, 
át bizony szíveskedjünk az első négy 
hely egyikén célba érni. Nem kell mon- 
danom, hogy a játék természetesen az 
akkori időjárást és rajkocka felállásokat 
fogja szimulálni, így tényleg nosztalgi- 
özhatvak egy keveset. Ha ezzel megva- 
gyunk mehetünk a következő verse- 














nyekre, ahol ugyanígy különböző fel- 
adatokat képünk különböző pilótákkal. 
A másik új menüpont a Training. Erre 
érdemes inkább figyelmet fordítani. Itt 
Fezgoeág a bajnokság összes pá- 
lyáját megtanulhatjuk kanyarról-ka- 
nyarra. Egy villogó bójás rendszerben 
kell médárülKÖnK a különböző kanya- 
rokat négy jelzést követve. Az első a 
kék bója, éra rá kell lépnünk a fékre, 
ezt követi a narancssárga bója, itt kel 
megkezdenünk a kanyarodást. Ezt kö- 
veti a citromsárga bója, ez a leglas- 
súbb pontja a kanyarnak, majd a fehér 
bója, ahol kezdhetünk kigyorsítani mö- 
göttünk hagyva a fordulót. Egyébként a 
gép elmagyarázza a dolgot minden 
Bá ánál nagyon részletesen nem is be- 
szélve arról, hogy itt még azt is meg- 
mondja nekünk a narrátor (vagy ta- 
nár?), hogy a pálya melyik öldálán kell 
műradnunk a fegjobb kivitelezéshez. 
Ha megértettük a bemutatót nekilátha- 
tunk a megvalósításnak. Nekem ez a 
része tetszett a legjobban a játéknak, 
mivel itt a tanár (vagy narrátor?) han- 
gunk kanyaronként menet közben is 
mondja, "ez kicsit túl szélesre sikerül" 

, hogy "gyorsíts előbb, dinamiku- 
sabban!", egyszóval közvetlenül a fü- 
lünkbe mon ia a feladatokat. Persze 


kt at; ? 5 


































hogy vajon mennyire kivitelezhető az, 
amit mond. Jó 5 napja játszom a prog- 
rammal és azt kell mondanom, 

előbb vagy utóbb minden feladatot 
megoldhattok, bár tény, hogy az első 
körökben látványosan fogtok elszállni, 
különösen a kanadai pálya híres 
visszafordítójában. A végén a játék ér- 
tékel egy százalékos rendszerben min- 


ULNE LENEEL ÁLLAT AN ELET 
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den kanyart, így sokkal láthatóbb és 
sszékelhetőbb lesz minden hiba és min- 


n javulás tudásunkban. Persze ami- 
nár lassacskán megy minden for- 
la visszamentek a bajnokságra, 


hatalmát, mivel az első három 


5 követően Sert a me- 


lét. Persze ez nehézségi foko- 
zerintem ez a legjobb 
ék értelmének a lemérésére. 









Üljetek le a gép elé, ahogy megvettétek 
és nyorvjalok egy. versenyt bárhol, bár- 
melyik pályán! Ezt követően indulás 
gyakorolni, majd jó 1 óra tréning után. 
menjetek vissza a versenybe, ugyano- 
da, ahol előbb kezdtétek. Az eredmény 
kézzel tapintható! 2 
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1y nagyon is érezni fogjátok " 
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gye emlékeztek rá? A kis 
U ártatlan sárkányfiókára, 

aki mindig kihúzzafőseit a 
bajból. Aki mirlen kalandban" 7 
megállja helyét. Aki minden go- 





nosz ellen megvédi sárkányföldet, 

immáron harmadszor. Ezúttal 

sem lesz másképp újra ellátogat 
a: 


a veszély Spyro hazájába és is- 
mét kezünkbe vehetjük a kis hős 
irányítását. Lássuk, ezúttal milyen 
álnok gonoszpalánta akar ártani 
a világ legbarátságosabb fajá- 
nak, a sárkányoknak. 

Barátaink békésen pihengetnek a 
mezőn otthonukban, sárkányföl- 
dön. Sütkéreznek a napon, elbó- 
biskolnak, némelyikük éppen. in- 
terjút"ad egy helyi televíziónak, 
míg Spyro a birkákkal játszik. 
Eközben -á- gonosz Gnasty Gnorc 
és csapatai egy titkos földi átjárón 
keresztül megérkeznek hőseink bi- 
rodalmába és észrevétlenül lo- 
fégzva ellopják az összes sár- 
ánytojást. Mire a bölcsek felesz- 
mélnek;, a tojásoknak hűlt helye. 
Egyedül:Spyro képes belebújni a 
szűkös átjáróba és megkeresni a 
tojásokat. Az ő feladata lesz 
visszaszerezni mindet és meg- 
bosszulni a gonoszok bűntettét. 
Mindezt egy engine-el készült ani- 
máció formájában nézhetjük meg 
a játék betöltésekor. Ezután követ- 
kezik a Spyronál már jól megszo- 
kott memóriakártya ellenőrzés, il- 
letve mentésblokk létrehozás. A 
menürendszeren a hármadik rész- 
ben sem változtattak semmit, tehát 
mindent ott találunk, ahol az elő- 
ző epizódokban. Beállítási lehető- 
ségre, csak játék közben lesz le- 
hetőségünk, tehát nyugodtan 
nyomjunk az új játék gombra. 
Máris kezdetét veszi hatalmas ka- 
landunk, mely egész pályakomp- 
lexumokon vezet majd. keresztül. 
Magáról a Spyro játéksorozatról 











bátran kijelenthetjük, hogy hason- . szöget, melyet 
lóan a Tomb Raiderhez és a Soni: nyomva tartva és 
choz nem sokat változik az idő irányokat hozzá- 
múlásával (természetesen a Dre- ". adva nézelődhe- 
amcastes Sonicot nem beleértve). tünk, forgathat- 

u Mindig finomí- juk fejünket. Bár 
tanak egy picit. az igazat meg- 
az engien-en, a vallva ezekre 
textúrák pontos- nemigen lesz 
ságán, szépsé- szükségünk a já- 
gén. Spyro ték során. Van- 
mozgásreperto- nak úgyan ré- 
árja nem igen szek, ahol a ka- 
változott, csu- . . merakezelésnél 
pán az első hiányossá- 
részhez képest . gok mu- 
fejlődött egy tatkoz- 
siklófejeléssel és nak, főleg 
egy bepörgő a szűk fo- 
támadással. lyosókon, 

Ezeket a gom- — mert a "bele- 
bok egymás után való lenyomásá- lógás védelem" 





























val hozhatjuk működésbe. El- odáig fajul, min- 
mondható tehát a harmadik rész- dent elkövetve, 
ről is, hogy nem ment át különö- ". hogy a kamera ne 


sebb fejlődésen, csupán finomít-  " csússzon bele a falba, 
gatásokon. Ezekla pályákon való rángatózni kezd és el- 
néhány ötletet és a grafikai kidol- 
gozást jelentik. Különösen ara- 
nyos ötletnek találtam a bonusz 
jellegű pályákat, ahol például 
öégszkáró pattanva kell 
(irtani a gonosz kis 
manókdat és hörcsögö- 
ket. Nem akarok 
minden jó poént már 
a cikk elején lelőni, 
mert akkor nem ma- 
rad mondanivalóm 
későbbre, tehát ha- 
ladjunk szépes sor- 
jában és lássuk 
részletesen milyen is 
a Spyro 3. 


Aki nem ismer- 
né a stílust an- 
nak elárulom, 
hogy egy teljes 
egészében há- 
rom dimenziós 
Il van szó, 
melyben Spyrot 
a féhőst hátulról 
nézve irányítjuk. 
Természetesen 
vannak helyek, 
ahol a helyszín 
megkívánja a 
kamera mozgá- 
sát, így ez meg 
is történik, illetve lehetőség van veszti főhősün- 
változtatni a ka- ket. Ilyenkor vi- 






merakezelés szont a kézi ve- 
módján is, a zérlés sem segít, 
beállítások kö- mert a program 


zött. A kamera- . akarata erősebb 
nézetet mi is ál- a mienkénél. 
líthatjuk azl2, — Nincs más lehe- 
R2 segítségével  tőségünk, gyor- 
és gyorsan kö- — san túl kell futni 
zépre hozhatjuk ezeken a helye- 
azl] vagy RI — ken. Igaz általá- 
gombokkal. Ha . ban csak olyan 
nehezen látunk hibák fordulnak elő, melyek lehet, . haladva szembefordul Spyroval. 





be egy pálya- hogy nem is hibák, egyszerűen Ez mind nagyon szép és látvá- 
részt, használ- " csak egy béna ötletből fakadnak, nyos, csak éppen azt nem ták 
juk a Három- hogy a kamera egy csigalépcsőn merre haladunk és a nézetből 
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eredően megfordult 
irányítással sem tu- 
dunk hirtelen mit kez- 
deni. Ilyenkor a falnak 
csapódunk, vagy rossz- 
abb esetben, ha mindez 
a szabadban történik, 
lezúgunk a 
szakadék- 
ba. Ha sze- 
rencsénk 
van, vízbe 
esünk és kievic- 
kélhetünk a legkö- 
zelebbi partra. Igen 
jól látjátok, Spyro végre 
" megtanult úszni is ám. 
Igaz még nem tökéletesen, 
mert a mélyebb helyeken 
most is bajba kerül, de a se- 
kély vizekben és patakokban 
szívesen ellubickol (talán, mert 


leér a 
lába?). Sze- 
rencsére a kis 
Spyro semmit nem 
nőtt az előző kalandjai 
óta, megmaradt ugyan olyan 
aranyosnak, mint volt. Teljesen 
ártatlan ábrázat, kétségbeesett 
szemöldökvonások és pici szár- 
nyak. A legédesebb viszont még 
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mindig az, 
ha a tűzo- 
kádás tám- 
adást alkal- 
mazzuk, 
ami jelen 
esetben azt 
jelenti, 
ogy Spyro 
igyekszi 
valami ko- 
moly láng- 
csóvát csi- 
holni, de 
6 sei: vele 
E: 5" kis püfögés 
TgT 7 sikoredik é 
egy kis lángocska bújik elő. Ez 
persze bővel elegendő a gyen- 
gébb ellenfelek likvidálásához, 
sőt vannak olyan trollok is, me- 
lyek pajzzsal rendelkeznek, elle- 
nük tsak a tűz hat, mert az öklelő 
támadásainkat könnyűszerrel el- 
hárítják. Az ellenfelek egytől 
egyig aranyosak, szinte sajnáljuk 
kinyírni őket. Sőt vannak közöm- 
bös szereplők is a pályákon, me- 
lyekkel beszélgetni lehet, informá- 
ciókat tudhatunk meg tőlük, vagy 
egyszerűen csak benyögnek vala 
mi poént. Mint például a kifosztott 
város egyik vezetője, aki hálául, 
ogy megmentettük birodalmát 
ajándékba ad nekünk egy csirke- 
tojást, amit nemréi talált Mikor 
átvesszük, a tojás felpattan és 
előbújik belőle egy kissárkány, 
mire a medve fazon azt mondja, 
szörnyen restellem magam, ez a 
legrondább csirke, amit éle- 
temben láttam. Hasonlóan 
komoly az egész játék, 
mindenütt el van rejtve egy 
kis poén. 
Segítőink, akiket a böl- 
csek küldtek velünk Zoe, 
a tündér és Hunter, a tig- 
ris. ők tanítanak me: 
használni legújabb ké- 
pességeinket és megszokni 
az irányítást, amivel egyéb- 
ként nem lesz különösebb 
problémánk. A tigris tanít meg vi- 
torlázni és használni a felreppe- 
nés technikát, amit a nagyon 
nagy távok átszelésére alkalmaz 
hatunk. Ez úgy néz ki, hogy elru- 
gaszkodva egy peremről (X-et 
nyomva), elkezdünk ugrani és 
még mielőtt lefelé zuhannánk, új- 
ra X-et nyomunk, ekkor beindul a 
vitorlázás. Igen ám, de vannak 
távok, melyeket még ezzel sem 
érhetünk el, 
ilyenkor a 
repülés vé- 
gén nyom- 
junk Három- 
szöget, 
melynek ha- 
tására Spyro. 
keményen 
csapkodni 
ezd szár- 
nyaival és 
ár-centit 
épes mé: 
feljebb erül; 
kedni: Ez ál- 
talábani bő- 








vel elég, merta távolságok elég- 
gé pontosan ki vannak számolva 
a játékban. Ha vitorlázás nélkül 
nyomjuk le ugrás közben a Há- 
romszöget, akkor egy bepörgős, 
szaltó-támadást hajthatúnk végre, 
mely pontosan alánk irányul, te- 
hát az alattunk lévő ellenfeleket 
pusztítja. Ezek mellett megmaradt 
a tűzokádó támadás, melyet a 
Körrel aktiválhatunk és a nekifutá- 
sos öklelés, melynek a Négyzet a 
gombja. Alap állapotban a Há- 
romszög a semleges emberekkel 
való beszélgetés Fözülgményezes 
sére szolgál. A Select megnyomá- 
sával juthatunk az Atlas menübe. 
Ez egy könyvecske, melyben leír- 
va láthatunk minden információt, 
melyre szükségünk lehet. Tehát 
megtaláljuk a már elvégzett fel- 
adatokat, a még hátralévőket és 
a százalékos teljesítnényértékün- 
ket is. Van itt még pontszámláló, 
felszedett bonusz tárgyak és min- 
denféle lista. Ha a Startot nyom- 
juk le szintén egy menübe jutunk, 
ahonnan linkelhetünk az Atlasba, 








vagy átállíthatjuk 
a játék beállítá- 
sait, menthetünk 
és segítséget kér- 
hetünk. Jó tudni, 
hogy ha kivá- 
lasztottunk egy 
mentés blokkot a 
játék elején, ak- 
or minden Zoe- 
val történő be- 
szélgetésünk után 
autosave 
hattódik végre. 


Ebből a szempontból fejlődött a 
srác, hiszen most már gördeszká- 
zik is, ráadásul egy villám erőge- 
nerátornak köszönhetően komo- 
lyabb repülésre is képes. Belefut- 
va ebbe az erőkapuba egy rövi- 
debb időre Spyronak-nagy szár- 
nyai nőnek, melyekkel bármeddig 
felreppenhetünk. Vigyázni kell, 
hogy ne cifrázzuk túl a manőve- 
rezést, mert sárkányunk beleszé- 
dül éslezuhan. Továbbá élő. 
csapkodjunk asszárnyakkal (X 
gomb) / mert különben lelassulunk 
és az előbbipont lép érvénybe; 
vagyis a zuhánás. A kis hős irá- 
nyításával! maximálisan megívol- 
tam elégedve; (csak-a már említett 
kaméra problémák zavartak be 


Mo Sz s E 
zt Tesó 











néha. Maga a kezelhetőség sze- 
rintem kiváló, nagyon jól megta- 
nulható és nagyon gyorsan. A 
kameramozgatási Hibák meg egy- 
szerűen megoldhatatlannak lát- 
szanak a háromdimenziós játé- 
kokban, úgyhogy a legjobb lesz, 
ha hozzászokonkó 

Külön élmény volt, hogy minden 
egyes szereplők kidolgozták a 
beszédjét, vagyis mindenkinek, 
akivel beszélünk, a hangját is hall- 
juk. Hasonlóan színvonalas a töb- 

i hanghatás is, roppant kedves 
effektek tarkítják a palettát. Még a 
fő gonosz sem valami rémisztő, 
sőt inkább aranyos ő is. Ez már 
csak egy ilyen játék. A zene nem 
különösebben tűnik ki a játékból, 
sőt leginkább csak közepesnek 
mogdhatói A grafikai kidolgozás 
szép ugyan, de mégis csak "Jó"-t 
kap, mert nagyobb fejlődésen is 
áteshetett volna a második részhez 
képest. Ez általánosságban el- 
mondható az egész játékról. A 
legnagyobb fejlődés csak a játék- 
menet terén ment végbe, a sok ap- 
ró újításnak kö- 
szönhetően. Ma- 
ga az engine és 
az egész körítés 
maradt a régi. 
Mindemellett 
még most is e 
kiváló játék ee 
Spyro, mely min- 
den korosztály- 
nak felhőtlen ki 
kapcsolódást és 
szórakozást 
nyújt. 

Endrédy Tibor 
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űű, ha tudnátok, hogy most 
H mennyire utálom a Driver 2-t!! 
No, nem kell megijedni, nem 

azért, mert olyan borzasztóan rossz 
lenne, csak egyszerűen: a 38. küldetés- 
nél kicsit kiakadtam. Persze ha elmon- 
danám miért, akkor: gyakorlatilag itt ér- 
ne véget a cikk is, így kezdjük a törté- 
netet a legelején. Mindenki tudja, hogy 
az idén a következő nagyon-nagyon 
visszaszámlálós világpremiérra Driver 
2 volt. Megvolt a Turismo 2, majd a 
CM2.0 is. Megkaptam a két CD-t és a 
következő hétvégét úgy igazítottam, 
hogy semmi más dolgom ne legyen, 
mint tesztelni.-Beférkőztem a szobám- 
ba, megkértem a barátnőmet, hogy a 
kötelező vegetatív igényeim kielégítésén 
kívül ne nagyon zavarjon, majd neki- 
láttam a játéknak... 


A LÉNYEG NEM 
VÁLTOZOTT 


A Driver 2 lényegében ugyanaz, 

mint az első rész. Küldetések szem- 
pontjából is alig válto- 
zott, 





de természetesen 
a második résznek köszön- 
hetően megjelent egy pár újabb el- 
képzelés és feladat is. Nekem olyan 
volt, mintha újra betettem volna a D1- 
et, találva egy új küldetést új pályák- 
kal. Mielőtt már nyúlnátok magatok- 
hoz elárulnám, hogy az újítások és 
fejlesztések a játéknak nem ebben a 
tartományában érezhetőek. Magáról 
a történetről nem nagyon mesélnék, 
csak annyit, hogy egy (majdnem) tö- 
kéletesen kivitelezett Tivé zéssel kez- 
dődik. Bandák és bérgyilkosok közé 
kell ismét beépülnünk és végigjárnuni 
4 város a nagyvilágban. 


A HELYSZÍNEK 


A Driver 2 csapata megint nem na- 
gyon kímélte magát, és hosszú hóna: 
pokig keresgélve választották ki azt a 
4 helyszínt, ahol képileg, útilag és tör- 
ténetileg is minden együtt áll egy meg- 
felelő színvonalú folytatáshoz. 
Chicago az első helyszín és azt kell 
mondanom, hogy ez őrzi leginkább a 
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Légi 


Driver 1 hagyományait pályakialaki- 
tás szempontjából. Itt mindenki ottho- 
nosan mozoghat majd, mivel teljesen 
a megszokott formákat, viselkedéseket 
és rendőröket látja majd viszont. 
Havanna már egészen más. Kubá- 


ör a kulturális különb: 
séget a városok útjainak kiépítésén 
vagy a rendőrök mozgásán. Az utak. 
sokkal kevésbé szögletesek és keske- 
nyebbek, mint megszoktuk. Az autó- 
sok könnyebben nekünk jönnek, bár 
tény, hogy nem nagyon zavarnak, ha 
nem muszáj. Nagyon szépen és élet- 
hűen van minden Kiépíve, de valahol 
úgy érzem, ez ennél a játéknál már 
nem is lehet kérdéses: A kubai rend- 
őrök azonban már nem. "játékosbará- 
tok". Azok bizony ütnek, ahol tudnak! 
Néha úgy érezni, hogy sokkal-sokkal 
g Sb mint mi vagyunk, még 
akr is, ha nekünk BliekBen épp 
jobb autónk van. 
A harmadik pálya Las Vegas. Itt va- 
jyunk a legszabadabbak mozgás te- 
Kirtetébén, Mivel Vegas egy előre 
megtervezett és így kiépített szórakozó 
város a sivatag közepén, baromi szé- 
les utak vannal mindenk, és szinte 
minden szálló, kaszinó elé be tudunk 
kocsikázni. 
Rio az utolsó és egyben a legérdeke- 
sebb város a helyszínek között. Itt a 












játék során a leg- kor menekülés közben minden sarkon 
brutálisabb rendőri . áll egy kordon és bizony már leamorti- 
jelenlétet érezni, Záhúkk a kocsink 95 százalékát. Az első 
mivel szanaszét üt- . részben ilyenkor jobb volt abbahagyni 
nek, amikor csak  §és nekifutni újra, különösen, ha nem 
elérnek. Az utak is voltunk még a küldetéssel sehol, ám itt 
itt a legkeményeb- egyszerűen kiszállás a kocsiból, be eg 
bek, különösen ak- másikba és már mehetünk is tovább tel- 
kor, amikor majd jes erővel, minden sérülés nélkül. Per- 
egy busszal kell a sze ez a küldetéseinkben is bőven je- 


nyomornegyed lentkezik majd, mivel egyharmada a 
j legkeskenyebb ut- feladatoknak igényel átszállást, vagy 
t "1 cájában reggeli legalább kiszállást a kocsiból. 
e csúcsforgalomban Ha már itt tartunk, sokszor kell ajtót 
: menni a forgalom- nyitni, gombot nyomni és egyéb "kétke- 





mal szemben (ez 
majd a 31. akci- 
ónknál lesz egyébként aktuális)! A 
razilok vezetni sem tudnak, így óva- 
kodjatok mindenkitől, mert a leglehe- 
tetlenebb pillanatokban ugranak elé- 
tek majd. 


zes" munkát végezni, ilyenkor a Há- 
romszöget kell megnyomni, az az ak- 
ció gomb; Szintén ezzel szállhatunk be 
a kocsikba, ha odamentünk az ajtóhoz, 
de ha ki szeretnénk szállni, akkor a 
feli:Háromszög kombináció a nyerő. 
Fontos, hogy kiszállni csak akkor tud- 
















tok, ha a kocsink teljesen áll, és nem 
kerget senki. A küldetések alatt nem- 
egyszer előfordul majd, hogy a legjobb 
esetben is kettő, talán három másod- 
percetek marad a kiszállásra vagy az 
átszállásra. Ezt érdemes gyakorolni, 
mert bosszantó, ha végigszáguldjátok 
a várost, mindenkit kikerülve, majd a 
végén azért kezdhetitek újra, mert nem 
tudtátok rendesem megnyomni a gom- 


E ur 

ga ülÁzjráei LEHETŐ- 
SÉG, 
Akkor most térjünk rá a lényegre, 
vagyis az újításokra a játékban. A me- 
nüpontokat futólag érintve: nem na- 
gyon változtak (a multiplayer pontot ki- 
véve), nem is nagyon érdemes rájuk 
pazarolni a helyet. 
Megvan a filmkészítő 
opció is, és természe- 
tesen kocsikázhatunk 
küldetés nélkül min- 
denfelé. 

A leglátványosabb és 
egyben leghaszno- 
sabb változás a moz- 
gásterünk kiszélesedé: 
se lett. Már nem köte- / 
lező a kocsiban ül- 
nünk végig, amikor 
akarunk, ki 









iszállhatunk 
és beülhetünk bárme- 
lyik másik járműbe. 

Éz hasznos lehet, ami 
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ges 
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bot a garázs ajtajánál. A játékban 
csak azokba a kocsikba tudtok átszáll- 
ni, melyek egyedül állnak az út szélén. 
Ne is próbáliatok másba, de bármi áll 
oldalt, az biztos, hogy "meglovagolha- 
tó". Akár busz, mentő vagy limuzin, 
mind vezethető, ha másért nem kedvte- 
lésből. 

Sokszor előfordul (sajnos), hogy több- 
féleképp értelmezhető a feladatunk 
pontosan azért, mert sok átszállás, 
vagy rengeteg "kocsi mentes" tevékeny- 
séget kell végeznünk. Ezek elkerülése 
érdekében pár sorral lejjebb kigyűjtöt- 
tem a számomra nem egyértelmű dol- 
gokat, hogy nektek ne kelljen tizena- 






ven a játékban. 


TA SÉTSS BAKIK, 


Az első és legszembetűnőbb probléma 
a játékban a mozgás alkalmankénti le- 
lassulása. Sajnos először azt hittem, 
hogy az én PS-öm öreg feje rosszalko- 
dik, ám idővel ezt a problémát kiiktatva 
még mindig nem volt jó a képi mozgás. 
Sajnos minél több poligon van a ké- 

en, annál inkább (evidens módon) le- 
fésul a játék. Ez először a nyolcadik 
pályán láthatjátok majd, erilkpe a chi- 
cagoi városháza előtt bekanyarodtok 
és a kivilágított ablakok miatt belassul 
minden. Rettentően zavaró. Később 
már huszonöt pályával a hátatok mö- 
gött nem nagyon zavar majd, de addig 
meg kell szoknotok. A másik vizuális 
hiba, ami engem nagyon zavar, a dol- 
gok megjelenésének az ideje. Túl későn 
válik láthatóvá minden. A kép közepén 
elől a semmiből fokozatosan, egyenle- 
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tesen, de lassan tűnnek elő a dolgok. 
Az első részben ez dinamikusabb volt, 
de talán ezt betudhatjuk annak, hogy a 
szebb épületek kedvéért, egyszerre ke- 
vesebbet mutat a játék. De akkor miért 
lassul be2!? Sebaj, ettől függetlenül ezt 
is meg lehet szokni és egyáltalán nem 
zavar majd. Ami nagyon zavaró vi- 
szont és hosszú távon a lemezek széttö- 
réséhez vezethet, az bizony a játék 
magas fokú szemétsége minden tekin- 
tetben. Az ellenfelek vezetésétől a pá- 
lyák vonalvezetéséig minden azért van, 
hogy nekünk minél több ősz hajszálunk 
legyen a nap végén. Ha üldöznünk kell 
vatákit olyan professzionális szintet ve- 
zi zet, hogy alig ér- 
hetjük utol. Persze 
az ellenfelek elől 
szinte mindenhol 
kitér a "polgári for- 
alom", csak ne- 
Felel koszka: 
dőrmutatványokat 
végezni. Írásom 
ken klet 
a 38. pályán 
fakkáglám meg, 
amikor egy szemét 
orvlövészt kell ker- 
getni és egyelőre 
őszintén bevallom, 
nem sok esélyt lá- 
tok, hogy ilyen po- 
átlan és emberte- 
len vezető ellen 
győzedelmeskedni 
tudok. Persze a vé- 
gén úgyis mind- 
egyik pályát meg- 
csináljuk. Vagy tíz 
olyan pálya volt 
dig is, amikor 
kategorikusan kije- 
lentettem, hogy ez 
lehetetlen, aztán. 
persze sikerült. Ül- 
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lemzőbb kreténség, 
hogy az általunk 
kergetett kocsik 
akármerre pördülnek ki, akármerre tol- 
juk le őket, a másodperc töredéke alatt 
gyorsulnak fel újra "utazósebességre". 
Mi gázt adunk, felpörgünk, addig ők 
már jó 250 méterre vannak tőlünk, jer 
dig egymás mellől indultunk. A kart 
őrök, amikor kergetnek, irreálisan 
gyorsak és mozgékonyak. A játék sok- 
szor a keri etéseknél elhúzza előttünk a 


mézesmadzagot is, ami az üldözöttek 
sebességének fura változását jelenti. 
Amíg messze vagyunk, lassúak a srá- 
cok, ahogy utolérnénk és nekik men- 


dözéseknél a legjel- 








nénk, persze felgyorsulnak épp annyi- 
ra, hogy ne tudjuk összetörni őket. 
Mintha nem végig menekülnének, csak 
akkor, amikor már "lőtávolba" érünk. 
Az irrealitás csúcsa egyébként az, ami- 
kor Rioban egy busszal kell széttörnünk 
Vasgyez, a drogbáró autóit. Miután 
menekülnénk a Kelyszínről, a bűnözők 
kergetnek és az általunk vezetett buszt 
képesek eltolni egy szál árva autóval. 
Vicces volt, amikor a lóbat"" nagy 
buszt beletrancsírozta az egyik ház ol- 
dalába egy kisautóval Vasguez egyik 
gorillája, és én semmit nem tudtam ten- 
ni ellene. Mintha egy vonat tolatott vol- 
na belém. 


A "ZAVAROSABB7 
FELADATOK 


Eme pár sorban azokat a küldetéseket 
gyűjtöttem össze, 
melyekben kicsit 
nehézkes rájönni a 
megoldásra. Hang- 
súlyoznám: még két 
küldetés előttem 


van, így a legvégé- 
ről nemtudok his 
latkozni. Bár, aki 
oda eljut, az már 
akkora rutint sze- 
rez, hogy mindent 
megold. 

5. Menekülés. A 
fNÉSGA) A re- 

esztünk. A lényeg, 
hoy akkor érjetek 4 VBÉS 
a hidakhoz, amikor 
le vannak ereszteve! Különben tekereg- 
hettek és szanaszét törnek. 

7. Menekülés a gyárból. Itt az a fel- 
adat, hogy a főutat elzáró két kamion 
mögé keveredjünk ki valahogy. Miután 
kijutottatok a gyártelepekről (lés elkezd 
kergetni a furgon), menjetek visszafelé 
az utcában, amíg el nem értek az első 
szabad kereszteződéshez. Itt jobbra 
kell újra befordulni egy harmadik gyár- 
telepre, ahonnan már a kamionok mö- 
gé tudtok kijönni. 

10-11. Kocsi és rakománylopás. Itt 
miután megtörtétek a kívánt autókat, 
szálljatok be és vezessetek vissza a rej- 
tekhelyre. Ott ki kell pattanni és kinyitni 
a rejtekhely ajtaját, beállni a kocsival, 
majd becsukni az ajtót. Ha a térkép 
szerint a célnál vagytok, de mégsem 
látni sehol semmit, nézzetek körül, biz- 
tos, hogy valamit meg kell nyomni az 
egyik falon! 

12. Négy autó átvizsgálása. Négy 
különböző kocsi tekereg a városban, 
egyenként össze kell törni őket és mind- 
be beszállni, amíg 
(természetesen a 
negyedikben) meg- 
előljátok a ke 

at. Az egyik leg- 
nehezebb küldetés! 

14. Elérni a hajót. 
Itt a városban lévő 

yetlen víz alatti 
alagúton kell át- 
mennünk, ami a 
szigetről vezet visz- 
sza a belvárosba. 
A térképen jól látni! 


elől. Egy ember van 
egy kocsiban meg- 





20. Mentés a vonat 


sra 


ád. mm 3. ms 
Fú. ak ÉRE de 


kötözve a vonatsíneken egy autóban. Mi 
egyszerre indulunk a vonattal, de előbb 
kell a hídhoz érnünk (ott van a pali), ki- 
ugrani a kocsiból és még mielőtt a vonat 
szétlapítana mindkettőnket, a másik ko- 
csiba átszállva elmenekülni. 

30. Bomba lerakás. Miután elértünk a 
megadott helyre, 14 másodperc alatt 
három C4-es bombát kell leraknunk, a 
nyíllal jelölt pontokra. Ha mind meg- 
van, rohanjatok ki a házból! 

33. Limuzin lopás. Egy (már előzőleg 
általunk) lopott rendőrautóval az utca 
sarkán beforduló limuzin elé álljatok be, 
amikor megállt, ki a rendőrautóból, be a 
limuzinba és indulás a megadott helyre. 

36. Bomba a hajón. Itt a változatos- 
ság kedvéért egy hajóra kell bombákat 
raknunk, csakhogy menet közben elin- 
dul velünk az egész, így csak úgy tud- 
tok elmenekülni a robbanás előtt, ha 


d 


yorsan kiugrattok a hajóból az utolsó 
omba lerakása után. 


ÍTÉLET 


A játék jó. Talán még azt is monda- 
nám, hogy jobb az első résznél, ha 
nem lenne grafikailag olyan nagyon 
lassú. A pixeles épületek mellet még el- 
néznék, de miért kellett teletömni a játé- 
kot házakkal, ha egyszer a PS nem tud 
ennyit mozgatni? A sima képmozgás és 
a humánusabb ellenfelek hiánya sajnos 
sok bosszúságot és dühöngést eredmé- 
nyez majd, de ettől függetlenül én még. 
is ajánlom (olykor egy pár nyugtatóva!) 
a Driver 2-t. Az első gyorsabb volt, ez 
pedig látványosabb. Döntsön mindenki 
ízlés szerint a fontossági sorrendről! 

Adam 


GRAFIKA: Jó 
JÁTSZHIATÓS ÁG. KÖZEPES 
SZAVATOSSÁG Jó 
/ HIANG. — Jó 
HIANGULAT: KIVÁLÓ 
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z első részben rájuk találtunk, a má- Pár próbálkozás után aztán sikerül is egy BORZALMAK A mégis inkább a belső nézet mellett döntöttek. 
A: részben összecsaptunk velük, a használható klónt készíteniük a vérből, és KÉPERNYŐN Az AR nagyjából a film cselekményét követi 
harmadik részben kiirtottuk őket, a Ripley-ből kioperálják a királynőt. Ez a Rip- . Akik otthonosan mozognak a Playstation vi- nyomon, persze csak nagy kondákban. Aki 
negyedikben pedig sikeresen felélesztettük,  ley azonban a vérben lévő ii a DNS-e lágában, azok jól tudják, hogy nem ez az el- látta a filmet azoknak sok-sok helyszín, rész- 
majd ismét elpusztítottunk őket. Gondolom, a miatt már nem a régi, emberfeletti ereje és ső Alien-es játék a gépre, volt már egy ha- let, szereplő, vagy helyzet ismerős lesz majd, 
nagy többségnek nem kell részleteznem, azt képességei vannak, és a szörnyekhez jé sonló anyag a PS hőskorában Alien Trilogy kezdve itató hogy Ripley kitör a börtön- 
hogy az "Idegenekről" van szó. Nagyon-na- . lóan az ő vére is koncentrált sav. A katona- névvel, és alle a film első három részéből ből, a végén még az első elevenen született 
gyon régen történt még a "hetvenes évek" merítette az ötleteket. idegennel is összefuthatsz majd, de a játék 
végén, hogy egy békés kereskedelmi űrhajó Nekem tetszett aza tartalmazza azt a részt is, amikor menekülés 
- melyet a Nostromo névre kereszteltek — program, mert gyors közben a szereplők kénytelenek a víz alá 
szelte át a sötét űr végtelenjét. Azonban va- volt, meg szép is, lo- . merülni. Ahogy az már lenni szokott, a pá- 
lami megzavarta a mélyalvásban utazó le- gikusan voltak felépít- . lyákon bizonyos feladatokat kell teljesítened, 
génység álmát. A fedélzeti számítógép ve a pályák, és néha ezekről bővebb tájékoztatást a MISSION OB- 
ugyanis segélykérő jeleket fogott egy addig még tői Tenségekkel JECTIVES alatt találsz, ha lepauzálod a játé- 
még felderítetlen bolygóról az LV-426-ról. is találkozhattunk. De kot. Érdekes, hogy ez általában nincs külön 
Amit aztán a jel forrásánál találtak, az min- ami a legfontosabb ntokba szedve, hanem csak nagyvonalak- 
den képzeletet felülmúlt. A rádiójelek egy ha- volt, hogy kellőkép- há írják le, hogy az adott szinten mit is ké- 
talmas idegen civilizáció által épített űrhajó: pen visszaadta azta ne csinálni. Az egyik kedvenc részem volt, 
ttanásig feszült amikor a hasznavehetetlen klónokat kellet le- 
Hl ulatot, amit a fil- vadászni, de mint már említettem lesz víz 
mekből megismerhet: alatti pálya, meg még egy csomó más külde- 
tünk, szóval jó játék 




























ról jöttek, melyben túlélőket már nem, viszont 
rengeteg tojásszerű gubót találtak. A folyta: 
tást szerintem már mindenki ismeri, az egyik 
tojás kinyílt, és valami kéz-szerű szörny ug; 
rolt az egyik szerencsétlen asztronauta arcá- 
ra, A kis csapat fejét vesztve menekült el a 
helyszínről, ám úgy látszott a problémájuk 
megoldódik, mert néhány óra múlva az arc- 
támadó elpusztult. Egyvalakit leszámítva 
azonban senki sem sejtette, hogy valami fej- 
lődik és növekszik az őrhajós testében. Ha- 
marosan azonban mindenkinél szembesülni lent, akiken meg- 
kellett vele, mert az embrió kitört az "anya: . : kezdhetik az idege- 
méhéből". A szörny iszonyatosan gyorsan nek szaporítását, Vé- 
növekedett és rövid. idő alatt lemészárolta az gül, ahogy az lenni 
egész legénységet. Az egyetlen túlélő, Ri szokott, a nagyravá- 
fedélzeti tiszt végül felrobbantotta az űrhajót, . gyó emberek kezéből 
az idegent kilökte az űrbe, ő maga pedig Iesúszik az irányí- 

y mentőkabinnal próbált meg visszatérni a tás, az idegenek el- 
föllre. Sok év telt el — pontosan ötvenhét— — szabadulnak, és a 
mire egy véletlen folytán rátaláltak a mentő- . . maroknyi túlélő 
kaj Szjt Időközben az LV-426-ot koloni- .  szembetalálja magát 5 
zálni kezdte az emberiség, és nem nagyon az emberiség legszörnyűbb rémálmával. És 5 volt, még akkor is, ha elavult.technikái meg- 
akarták elhinni Ripley meséjét a gyilkos ide- itt kapcsolása be te is az eseményekbe, —  oldásokat tartalmazott; gondolok itt, például 
gen fajról, egészen addig a napig, amíg ha megveszed az Alien Resurrection című arrashogy az ellenfelek még sprite-okból vol- 
meg nem szakadt a bolygón dolgozó mér- Playstation játékot. Szerintemimondjuk, még" tak felépítve, mintvanno a Doom-ban. Amikor 
nök-kolóniával a kapcsolat. Ripley-t felkérik, akkoris, ha ez volta legvéresebb rész, elég fejleszteni az új Alien anyagot, 5 
hogy tartson a tengerészgyalogos különít- gyenge volt a film (néhány részlettől eltekint: - még-szórséi volt belsőnézetről, a készítők egy. / 
ménnyel, mint tanácsadi dig elvállalja, ve), főleg a semmitmondó történet és az külsőnézetes akciójátékban gondolkodtak, V 
hogy szembenézzen a gyötrő rémálmainak unalmas akciórészek miatt. Ettől elvonatkozs . " mint mondjuk a Duke Nukem: TIK. Aztán ké- 5 
megtestesítőivel, Persze az idegenek felaprít-  tatva azért maga cötanlletet még nagyon." sőbb úgy gondolták, hogy azt a félelmetes 
ják a kommandósokat is, és csak néhányuk-  . jó is, bár kicsit félve álltam a dolgokhoz, hangulatot, amitazidegének jelenléte; okoz, 
nak sikerül a bolygó felrobbantása után el- . mert ebben a hénosksi már megégettem a... csak úgy téhet visszaadni; ha a játékos úgy 
húzni a csikot. Azonban a hazaúton némi . kezemet a Medal of Honor 2-vel, "4 érzi, ő maga is ott van a sötét folyosókon, és 
problémát okoz az a néhány idegen, akiknek sak ke 


sikerült feljutniuk a hajóra, és a fedélzeti szá- HENEEZEESEK 5§ 
mitógép automatikusan kilövi a mentőkap- 

at. Az incidenst - szokás szerint — EEEEZTET 
egyedül Ripley éli túl, aki egy börtönbolygón TEZEEEZBEGEET 


landol, és már neki sincs sok hátra, mert az 
ő testében is fejlődik egy idegen. A váloga- 
tott nehézfiúkból álló csapat, lőfegyver híján, 
"kőkorszaki" eszközökkel kénytelen felvenni 
a harcot az idegenek ellen, de Ripley-n már 
képtelenek segíteni. A harmadik rész végül 
azzal ért véget, hogy Ripley feláldozza ma- 
ját — mielőtt kikelne belőle a királynő öngyil- 
kés lesz. Hogy ezek UTÁN minek-kellett még 
y bőrt lehúzni a témáról, azt talán csata. . 
A készítői tudják (valószínű a lóvéért), de" 
tény hogy hosszabb huzavona után végül 
csak elkészült a negyedik rész is, az Alien 
Resurrection (magyarul: Feltámad a Halál) 
amiben mindenki nagy meglepetésére 
Ripley volt a főszereplő. Hogy ez miként leső 
hetséges, ha egyszer a:harmadik rész végén 
meghalt Természetesen klónozással. Ha jól 
visszagondoltok a harmadik részben a bör- 
töndoki levett Ripley-től egy adag vért, és két- 
száz évvel később ezt használta fel -a 
katonaság által felügyelt - tudósokból álló 
csoport. Céljuk, hogy a kitenyésztett idegene- 
ket betanítsák, és katonai célra felhasználják, 


1 o 











ság megbíz egy zsol- 
dozokból és em é- 
szekből álló bandát, 
hogy a legnagyobb 
titoktartás közepette, 
szerezzenek nekik 
esek szerencsét- 
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romi nehezen lehetne kiszúrni a használható 
objektumokat, mert grafikailag semmiben 
sem különböznek a nem használható dolgok- 
tól. Ha már itt tartunk, adnék 
Mindig minden sötét kis sarkot kutass át, ha 
már van nálad zseblámpa, világíts be, mert 
bizony sok felszedhető tárgy elsőre nem épp 
könnyen kiszúrható helyen van, néha pedig 
egészen extra cuccokat is találhat az, aki 
nem fak minden láda mögé benézni. Amúgy 
a pályák nem túl féryoka k, aki mondjuk 


é ések a Doom-ot, az biz- 
új. A kulcsokon kívül 
; hasznos tárgyakat 
elemlámpa), egészségügyi 
rt és etei lehet ta- 
is van jó pár fél 


: piszr 
oly, shotgun, éptgyverek; 


jó tanácsot. 


plusz el ktus is a játékban, ilye. 


biztos abban, hogy ezt most egy gép csinál- 
ta, vag, valami közeledik. Hali ani, ho y 
odébb jét küzdelem folyik, halálsi olyok 
szakítják meg a vészjósló csendet. Ha már 
nálad vana második részből megismert moz- 
gásdetektor is, extra feszüléget fog okozni 
minden egyes sípolása. Ugyanez vonakozik 
a fényhatásokra is, azon kívül, hogy szépen 
megvilágítják a fegyvered csövét, vsébak 
sötét zugból rád zúdulhat valami kellemetlen 
m fepetés, de a legkomolyabb mégis az, 
amikor a sérült világítótest csak másodpercek: 
re képes működni, pislákol egy kicsit, majd 
teljes sötétség. Ilyenkor persze egyből elkezd 
val Ti sziszegni, és me : felkapcsolod a 
lámpát, már rég késő. Van egy csomó 
ve például a 
űködő. ventilátorok, vagy a gőzkicsapódá- 
ok. Az ellenfelek is nagyon babán vannak 


ősz, legalábbis ami a szörnyeket illeti. 


onnan támadhatnak, 
nem lesz olyan szo- 

hova úgy mennél be, 
remeg a rava- 

ad. Akár a ki- 


egér használatát is. 
Sajnos még annyira 
sem lehet babrálni a 
gombkiosztást, mint a 
MOH2-ben, így aztán 
mindenki kénytelen 
megszokni azt, amit a 
készítők a legjobbnak 
találtak. Ez nekem azért 
volt külön szerencsétlen- 
ség, mert már éj 
kezdte hozzázeki a 
1. MOH2 irányítási rend- 
szeréhez, amikor ró 
kellett dölkenen; hogy az AR- ben pedig totál 
meg van kavarva minden Ú ogy én ma- 
radtam a sima D-pad-es irányításnál, Azt 
mondjuk, ne felejtsétek el, hogy ha analóggal 
játszotok az R3 (tudod, ami a kó alatt van) a 
180 fokos fordulás és ez sokszor jól jön a me- 
leg helyzetekben. 


A HIBÁK ÉS AZ 
ÖSSZEGZÉS 


A program legeslegnagyobb hibája, hogy 
csi lassú! Az általunk ls figura lassan 
faj még lassabban hátrál, még jó hogy a 
fordulás sebességét lehet szabályozni. Az irá: 

nyítás szokás szerint nagyon gyatra, nehéz 
pontosan becélozni a gyors ellenfeleket. 
Amúgy mozgásokkal minden rendben van, 
nincsenek programozási hibák, nem fogsz be- 
ragadni minden tereptárgyba. A grafikával 
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legjobb játékok mindig a legrosszabb 
Ass képesek megjelenni. Ve- 

gyük például a Chrono Cross-t. Több 
hónapja megjött a játszató verzió belőle, ám 
fél óra játék után lefagyott. Az e havi cikk le- 
adások előtt kb. két héttel sikerült csak egy 
normális, lefagyásmentes verziót szereznem 
belőle — ami azért néha így is cserben hagyott, 
mivel a Status képern án balra váltásoknál fo- 
gyott ki, de sebaj ez legalább játszható. No, 
neki is álltam ennek a csúcs játéknak ezerrel, 
erre mi történik? Hát nem megjelenik az a frá- 
Ha Final Fantasy IX angol verzióban. Hiába, 
aki az RPG játékokat szereti annak ez a né- 
hány hónap igazi leányálom, olyan minőségű 
és mennyiségű RPG játék érkezett PlayStation- 
re, hogy egy átlag játékos azt sem tudja, me- 
lyik anyagot szerezze be nagy hirtelen. Egyéb- 
ként le a Íep al a SgyareSoft előtt, ugyanis 
ebben az emílt három hónapban annyi játé- 
kot jelentetett meg, mint más cég egy egész év- 
ben. Persze még nem is mondtam, hogy a 
Chrono Cross is a Sgvare keze munkáját di- 
cséril Meg kell, hogy mondjam, hogy ennyire 
igényesen kivitelezett RPG játékkal még nem 
igazán találkoztam, olyan ötletek és megoldá- 
sok jellemzik ezt a csúcs anyagot, amelyeket 
még semelyik más játékban nem láthatunk. 
Igazi mestermű a Chrono Cross, én nem is tu- 

om, hogy a Sgvare honnan meríti az ötleteit, 

mert amit ebben a játékban csináltak - gondo- 
lok itt a történetben bekövetkezett fordulatokra, 
és a hihetetlenül tartalmas játékmenetre -, az 
minimum megdöbbentő. Még a Final Fantasy 
VIl-et is túlszárnyalja a játék sok szempontból, 
amivel azt hiszem, el is árultam, menyire elra- 
gadó volt számomra a CC, 





A Chrono Cross tulajdonképpen a Chrono 
Trigger második része. A Chrono Trigger 
SNES-re jelent meg 1995-ben és természete- 
sen siker lett Japánban - több mint 2 
milliót adtak el belőle néhány nap alatt. A ja- 
pán megjelenést az amerikai követte, ahol 
szintén elsöprő fogadtatása volt az anyag: 
nak. Sajnos a Nintendo GYALAZATOS 
üzletpolitikájának következtében a já- 
ték - teljesen érthetetlen okok- 
nál fogva - nem jelent meg Eu- 
rópában, többek között ezért is 
(Sgyare játékok szinte alig ér- 
keztek meg Európában) hagy- 
ta ott a Nintendot a SgvareSoft. A ki- 
magasló siker, amit a játék aratott több 
tényezőre is visszavezethető, Először is a 
Chrono Trigger-t három japán guru, zseni, 
isten, csodabogár, bálvány stb. készítette. Hár- 
muk közül - a külföldi sajtó méltán hívja ezt a 
kis triót Álomcsapatnak — az első az a Hirono- 
bu Sakaguchi, di az összes Final Fantasy já- 
ték producere. A játék történet írója Yuji Hori 
volt, aki Japánban nagy népszerűségnek ör- 
vendő Dragon Ouest sorozat frontembere. A 
harmadik személy pedig a nálunk is ismert 
Akira Toriyama, akit a Dragon Ball rajongói- 
nak azt hiszem, nem kell bemutatnom, hisz ő 
volt a sorozat kitalálója, az egyébként fantasz- 
tikus történetének írója, és rajzolója, A Chrono 
Trigger-ben ő tervezte és rajzolta a karaktere- 
ket - volt szerencsém kipróbálni egy PC-s 
SNES emulátoron a CT-t és tényleg nagyon 
Dragon Ball stílusúak a szereplők. Sajnos a 
Chrono Cross-ban a trióból csak Hironobu Sa- 
kaguchi maradt, ám ez nem von le a játék ér- 
tékéből semmit, mert a készítőgárda szinte tel- 
jesen megegyezik a FF sorozat programozói- 
val. A Chrono Trigger főékessége, a története 
volt, melyben az időutazás játszotta a központi 
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denre odofigyeltek. 
Természetesen meg le- 


szottunk az első 


történt a CT-bei 


valami, mielőtt bele- 
vágnék a dolgok sűrű- 


szerepet. Utaznunk kellett múltba, jelenbe, jö- 
vőbe és így kellett megoldani az elénk vördülő 
akadályokat. Ezzel el is érkeztünk a Chrono 
Cross legjobb részéhez a történethez, ami — az 
előzetes információkkal ellentétben - FOLYTA- 
TÁSA a Chrono Trigger-nek. Méghozzá töké- 


letes folytatása — a Sgvare szakemberei min- 


het érteni a játékot Gdsvrner 
úgy is, hogy nem ját 


résszel, mivel menet 
közben teljes felvilágo- 
sítást kapunk, mi is 

n, és 
mellesleg az alábbiak- 
ban én is összefogla- 
lom a lényeget. Még 


jébe: Nemrég arról ol- 
vastam, vitel hogy 
a Chrono Trigger-t 
ESETLEG kiadja a 5 

SgvareSoft PlayStation-re Amerikában. Hivata- 
losan még nem láttam megerősítve a dolgot, 
de nagyon remélem, hogy megjelenik, mert a 
Chrono Cross után én nagyon szívesen végig- 
játszanám a Chrono Trigger-t is és gondolom 
ezzel - ha kipróbáljátok a játékot - nem leszek 
egyedül. 


Időszámításunk előtt közel 65 millió évvel eg 
ismeretlen bolygóról, idegen létforma zuhant 8 
a Földre, akkoriban azonban az emberek 
nemigen törődtek vele (mással voltak elfoglal- 
va), így az idegen elrejtőzött és beásta magát 
a bolygó felszíne alá. Evezredeken keresztül 
nem mutatta meg magát, mivel túl gyenge lett 
volna hozzá, ezért elkezdte szívni a Föld élete- 
rejét. Hosszú-hosszú időn 
át jelen volt, de mivel je- 
lét nem adta az ittlété- 





nek senki nem vette észre, évmilliók és ezredek 
alatt. Sajnos azonban időszámításunk szerint 
1999-ben az idegen felébredt - a neve LA- 
VOS volt - és ezzel a jövő pusztulásra ítélte- 
telt. Szerencsére egy bátor fi Crono és jó né- 
hány barátja megpróbálkozott Lavos megállítá- 
sával. Ez nem volt könnyű feladat, mivel ehhez 
az időben kellett utazniuk. Crono időszámítá- 
vi. szerint 1000-ben kezdte mi koknelál 
mely során ő és társai jéppel, az Epoch- 
Hejes időben utána éred] csak alhat; 
jövőt és jelent bejárva legyőzték és ezzel telje- 
sen megváltoztatták a Lavos miatt lényegében 
elpusztult jövőt, örökre. Ez volt - persze dió- 
héjban — a Chrono Trigger-nek a története. A 
Chrono Cross az első rész után játszódik (kb. 


a dolgoknak 


1017-ben kezdődik) és — kicsit utána olvastam 
tökéletesen illeszkedik hozzá. A 
két rész közötti kapcsolatot tökéletesen feltár- 
hatjuk a játékban. A főszereplő ezúttal Serge 
egy Fiatal fiú, aki egy Arni nevű faluban éle: 
gél. Egy átlagos éjszakán különös álma van 
Serge-nek. Egy számára furcsa toronyban két 
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ismeretlennel - köztük egy lánnyal, Kiddel — ül- 
döz egy lynx nevű személyt. Az álom egy kü- 
lönös látomással szakad félbe, amelyben Ser- 
ge leszúrja a lányt. Ekkor azonban 
Serge-et felébreszti az anyja és el- 
küldi Leenához, aki gyere! kori 
barátunk. Serge kisebb bajba 
kerül, mert megígérte, hogy 
Leenának segít összerakni 
egy különleges nyakláncot, 
ám most, hogy eldludt, 
Lenna kissé mérges rá. 
Miután Serge összeszed- 
te a nyaklánc részeit, a 
megbeszélt találkahelyre 
megy Opassa Beach-re, 
ahol Leena már várja. Ki 
sebb beszélgetés után fur- 
csa dolog történik. Vala- 
hogy minden megváltozik, 
a környezet, a tenger egy- 



















szóval minden és fur- 
csa dolgokat és láto- 
másokat is látunk, ha- 
marosan Serge az 
eszméletét veszti. Mi- 
kor fölébred, egy ha- 
lászt talál maga mel- 
lett, aki érdekes mó- 
don nem ismeri fel, 
Arni-ban egészen hát- 
borzongató dolgok de- 
rülnek ki. Serge-t 
ugyanis senki sem is- 
meri, illetve akik hal- 
lottak róla, azok sze- 
rint egy ilyen nevű fiú 10 éve már meghalt! 
Serge házában idegenek élnek, és a falu lakói 
is sás másképp viselkednek, mint legutóbb. 
Vajon mi történhetett? Ennek kiderítésére Serge 


vel elkergeti Serge a katonákat. Kid elha- 


folytatásos történeteket, 
mert nagyon szeretem 
fel 


közötti apró össze- 
függéseket és kap- 
csontokat Hete- 

ket vagyok ké- 


tölteni, hogy a 





előző részek kap- 


ezt tettem a Sui- 





elindul a saját sírjához, ahol katonák, méghoz 
zá az ország uralkodójának Viper-nek a kato- 
nái érkeznek, hogy elvigyék Serge-t - de hon- 


nan tudták meg ilyen gyorsan, hogy itt va- 
gyunk? Szerencsére összefutunk Kiddel, aki- 


tározza, hogy velünk tart és segít kideri- 
teni, hogy mi is történhetett. 

Hát így Kezdődik a Chorono Cross tör- 
ténete, és higgyétek el olyan fordulatok- 
ra és meglepetésekre számítsunk, ami- 
lyet még nem nagyon láthattunk 
máshol. Én szerelő szerint 
imádom az RPG-knél a 


ltárogatni a részek 


pes azzal el- 
játékokban az 
csolatát kutatom, 


koden-nél és Bre- 











ath of Fire 1-2-nél is, és most a Chrono Cross- 
nál is. Utálom azt, amikor logikai bukfencek 
rontják el az összképet - a BOF3 ezért is volt 
óriási csalódás számomra. A Chrono Cross 
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tényleg a tten sztorival rendelkezik, amivel 
1 


az utóbbi időben játszottam és olyan jól össze 
van kapcsolva az első résszel, hogy csak elis- 
merés illeti a SgvareSoft-ot. 
































A Chrono Cross egészen ötletes já- 
tékmentettel rendelkezik. Most nem 
) az időutazás játssza a főszerepet, 
mint az első részben, hanem két 
párhuzamos világ közötti 
utazás! Azzal ta- 
lán nem árulok el 
nagy titkot, hogy 
mi történt Serge- 


lyukon keresztül "véletlenül" átcsúszott egy már 
sik világba. Az idézőjel nem véletlen hisz nem 
is volt ez annyira véletlen, de ezt majd min- 
denki meglátja. Az egész játéknak az adja a 
lényegét, hogy a két párhuzamos világ között 
utazva kell megoldani a történet adta kihíváso- 
kat. Sokszor lesz olyan rész a játékban, hogy 
egy bizonyos feladatot nem lehet megoldani 
az egyik világban, ilyenkor a át kell mennünk 
a másikba. A két világ közötti váltást Opassa 
Beach-en lehet megtenni, ahol a féreglyuk ta- 
lálható, de csak akkor, amikor megszereztük 
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dzsel - egy féreg- 


az Astral Amuletet. Ennek segítségével — né- 
hány kivételtől eltekintve — szinte bármikor le- 
het a két dimenzió között utazni. A játék azt a 
világot, amiben Serge született Hame World- 
nek (Otthoni Világ), a másikat, amibe átcsú- 
szunk Another World-nek (Másik Világ) neve- 
zi, én ezentúl az esetleges félreértések elkerülé- 
se végett az angol néreket fogom használni. 
Később majd a világtérképen, ha benyomjuk a 
pause-t kiiratozhatjuk, hogy melyik világban 
vagyunk. Egyébként a Home és az Another 
World nagyon hasonlít egymásra, mégis alap- 
jában véve teljesen különbözőek. Más a törté- 
nelmük, máskép néznek ki a városok és min- 
den egészen új színezetet kap egyik és a má- 
sik világban is — és ne felejsük el, hogy min- 
den egyes helyszín, város stb. két változatban 





van meg a játékban! Amelyik család az egyik 
világban dúsgazdag, az a másikban a temp- 
lom egerével kacérkodik. Az egészet a nemré- 
iben a tévében futó Sliders sorozathoz tudom 
Fésoalítani (a Professzor haláláig, de jó is volt 
ez a film!), ott láthattunk ehhez fiáönló csúsz- 
kálást a párhuzamos világok között. Ez a vál- 
tás a két világ között egyébként elég sok hu- 
moros helyzetet teremt a történet során, hisz 
lesznek olyan karakterek (melyek csatlakoznak 
hozzánk), akiknek alteregója a másik világban 
is él. Ilyenkor, ha elisszünk egy szereplőt az 
egyik világból a másikba és bemutatjuk az 
ott úlő hosonmásták, sok érdekes és 
vicces jelenetnek lehetünk a szemta- 
núi, sőt néha így kapunk varázs- 
latokat is! 
A párhozamos dimenziók 
közötti váltáson kívül 
van még valami, 
ami nagyon egyedi- 
vé teszi a játékmen- 
tet. Nem mindegy 


ugyanis, hogy a történet 

forklópantjan, a különböző 
. kérdésekre hogyan válaszolunk, és Heves 
döntéseket hozzunk. Egy-egy eltérő válasz tel- 
esen más folyást adhat a történet további me- 
ére. Mondok erre egy gyakorlati példát: 
ikor végzünk a Viper Manor-ban, Kid-et 

érgezi Lynx. Ekkor a következő városban 
Kid-betegágyánál választhatunk, hogy megta- 
láljuk a Hydra Humour-t és ezzel megmentjük, 
vagy nem mentjük meg. A választástól függet- 
lenül Kid mindenképpen meggyógyul, de a tör- 
ténet alakulása teljesen eltérő lesz a két válasz- 
tástól függően. Más karaktereket fogunk fel- 
venni, és más helyszínekre kell majd ellátogat- 
ni mind a két ál maj, 
ragjélél vgyenúgy Elyetédk torákb 
nagyjából ugyanúgy folytatódik tovább a szto- 
ri 8 hogy be s sükel idáig (azaz a ha- 
jóig), az rajtunk múlik. A fő események igazán 
a játék első harmadában lehet ilyen nagymér- 
tékben befolyásolni, később már erre nem lesz 
lehetőség. Am így is nagyszerű, hogy mennyi- 
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féleképpen végig lehet játszani a játékot. Lé- 
nyegéleen garantálom, hogy nem lesz két 
ugyanolyan végigjátszás. Mindig fogtok találni 
az újrajátszásoknál valami újdonságot a törté- 
netben. 

Az RPG között egyedülálló módon, ha végig- 
visszük a programot, kapunk egy mentett állást 
(ez a New Game), amiből újrakezdhetjük az 
egészet. Ez azért fontos, mert a CC-ban össze- 
sen 44 karaktert lehet felvenni és ezt egy vé- 
gigjátszással nem lehet megcsinálni! Ez a 44 
azért elég szép mennyiség, bizony komoly fej- 
törést fog majd okozni, hogy kit rakjunk a csa- 

tba — ami amúgy 3 tagú. Ha mindegyik em- 

rt meg akarjuk szerezni, legalább három- 
szor kell végezni a játékkal. A felvett embere- 
ink ott lesznek Sprigg dimenziójában és ide (a 
Hydra Marshe-on lesz j 
a feregyuk, amelynek 

ítségével a Vortex- 
bejukcámó gyűjthet 
jük a további embere- 
inket. Igyekezzünk a 
lehető begváltoznio- 
sabb módokon végig- 
nyomni a CC-t, igaz 
azt tervezem, hogy el- 
követek egy olyan me- 
rényletet, mint a Suiko- 
den 2-nél, tehát leírom 
majd az alábbiakban 
az összes karakter fel- 
vételéhez szükséges 
feltételeket. 


Hogy tovább fokozzam a dolgokat elárulom, 
hogy a játéknak összesen 11(!) különböző 
megnyerése van. Elképzelhető, hogy ezenkívül 
van még, de eddig ennyiről tudok. Az első vé- 
gigjátszás alkalmával, ha minden igaz két 
megnyerést lehet előhozni, de New Gamet- 
ból indítva 9 félét lehet még előcsalni. A meg- 
nyerések dolgában sajnos nem tudok érdem- 
ben sokat mondani, mert a két hét kevés volt 


si 
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ahhoz, hogy a játékot 
végigvigyem. Az első 
CD végéig jutottam, 
több mint 40 óra játé- 
kidővel (nem is említet- 
tem még, hogy 2CD-s 
a stuff), így meg kellett, 
hogy állapítsam, ha 
második CD is ennyire 
hosszú (úgy tudom, 
hogy talán rövidebb), 
Pi akét egy nem min- 
dennapi terjedelmű já- 
ték a CC. Igyekszem, 
hogy mire ezeket a s0- 
rokat olvassátok leg- 

A § alább kétszer végigvi- 

yem, úgyhogy nem elképzelhetetlen, hogy a 
kvkozó számban még foglalkozok egy kicait 
vele! 


A fenti főcímet akkor szó szerint is lehet ven- 
ni, mivel a játék harci rendszere tényleg a hat 
alapvető elem küzdelmére épül. A játék ször- 
nyei, karakterei mind valamelyik elementális 
hatás alá tartoznak. Az egészet leginkább a 
Legend of Dragoon-hoz tudnám hasonlítani, 
Azt, hogy milyen elementális kasztba tartozik 
az emberünk, a menüben láthatjuk a HP-ja 
mellett (Ininate). A hat element a következő: 
tűz (piros), víz (kék), szél (zöld), villám (sárga), 
fény (fehér), sötétség (fekete). Értelemszerűen a 


kékhez (azaz víz) tartozó ellenfeleket a víz ősi 
ellentétével, a tűzzel kell támadni, a fényt sötét- 
séggel lés persze ez igaz vica versa is), ez 
egyértelmű. Csak azt nem értem, hogy a szél 
és az elektromosság miért ellentétei egymás: 
nak? Amúgy harcban az ellenfeleink neve mel- 
lett láthatjuk, hogy melyik csoportba tartoznak, 
és ebből tényen megállapíthatjuk, hogy mivel 
érdemes támadni őket, Varázslataink - vagy 
ahogy a játék nevezi őket Elementjeink — is az 
említett hat csoport valamelyikébe tartoznak. 
Az Elementekről a következőket kell tudni: min- 
denekelőtt lépjetek a 
menübe és nézzétek 
meg az Elements opci- 
ót. Az Allocate pontot 
választva tehetünk fel 
szereplőinknek Elemen- 
teket. Minden karakter 
kt MUTÁÉSA a ű 
ereken a nyílásol 
- Tendelkezik blokkok: 
kal, amelyekbe az Ele- 
menteket, azaz a va- 
s rázslatokat helyezhet- 
bd Me fe A bal oldalon lát- 


0 jegye elsz 173] atjuk a blokkokat, fe- 
Stt 7] lül fi , hogy tn 
blokkunk van. legfelül 
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találjuk, hogy az adott blokk hányas Element 
level alá tartozik. Az első oldalon van az 1-es 
szint a másodikon a 2-es a harmadikon a 3-as 


bizonyos elementális hatás alá tartozó ember- 
nek. De hogyan is használhatunk Elementeket? 
Erre a kérdésre a harc alatt kapunk választ: 


annyi pontot szedhetünk össze, HErVss szintű 
az Element Level-ünk. A legmagasabb szint - 
ahogy azt már mondtam - a hetes, tehát maxi- 


hez, a boltban úgyis kiírják. Egyébként az 
anyagokat tonnaszámra fogjuk kapni, harcok 
után és a dobozokból is, persze az igazán jó 


stb. Összesen hét Element Level szint van. A 
szintek azért fontosak, mert nem lehet a va- 


rázslatainkat össze-vissza rendezgetni a blok- 


kokban. Mindegyik Element alá - a kép jobb 
alsó része - oda van írva egy szám, ez lehet 
LV.1-től 7-ig. Ha egy element a LVI-es cso- 
portba tartozik, rakjuk az abba a blokkba, 
amelyik az Element Level 1 alá tartozik. Ha 


LV2-as szintű, akkor az Element Level 2-es ol- 
dalra rakjuk a varázslatot és így tovább. Ma- 
gasabb szintű varázslatot nem érdemes ala — 


csonyabb szintű blokkba rakni, mert csak 
veszít az erejéből az adott mágia - 

egy mínuszjel jelenik meg, ha rossz 

hel re raktuk. Fordítva viszont már 
kelentésebb a dolog. hisz ha egy 

LV2-es Elementet berakunk egy Ele- 

ment Level 4-es oldalra. akkor --2-vel 

nő az ereje és a szintje. Kezdetben egy- 
szerű lesz a dolog, hisz az Element Level- 


ünk csak a 2-es szinten fog állni, de ahogy fej- 


lődünk egyre másra fognak kifejlődni az új 
blokkok és Element Level-ek, így sok gon- 
dot fog okozni, hogy eldöntsük, mi- 

lyen varázslatokat szereljünk fel. 
Ezenkívül, minden emberünk ( 
rendelkezik három speciális va- 
rázslattal, ezeket nem is lehet ki- 

venni a blokkokból, A három 
varázslatból kettő automatán 
ki fog fejlődni, a harmadi- 
kat és egyben a legjob- 

bat külön MINDEN 
embernek meg kell 

szerezni kisebb ka- 7 
landozások árán. Ez 
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elég sok elfoglaltságot 

gén, dea köraktereknél 
majd leírom, hogy lehet a 
legjobb támadásaikat fel- 
venni. Ez a rendszer egyéb- 
ként kísértetiesen emlékeztet 
a FFVII limitjeinek megszer- 
zésére, hisz ott is a 4-es [- 
miteket külön minden em- 
bernek meg kellett találni. 
Apropó, a három speciális 
támadás közül az első az Ele- 
ment Level 3-as, a második az 

Element Level 5-ös, míg a leg- 

jobb - amit külön a menüből oda 

is kell adni az embereinknek - az El- 
ment Level 7-es oldalon helyezkedik el. 
Az ELV. 7-es varázslatok tényleg nagyon 
erősek, nem véletlen, hogy kicsit körümés 
nyes őket megszerezni, de nem kétséges, 
hogy érdemes. Az Elmentek felhelyezésé- 
nértánnok speciális esetek is. Vannak 
olyanok, amiket csak egy megadott blokkba 
rakhatunk fel, és öljenek 





jet 


is melyeket csak egy 


Az ellenfeleket 3 erősségű támadással támad- 
hatjuk meg: gyengével, közegétőől és erőssel. 
A gyenge támadással nem sebezhetünk na- 
gyot, de az esély, hogy betalálunk (a támadás 
mellett van megadva 9-ban) nagyon nagy. A 


"4 
— 
Mt 


h SA 
a 










gyenge támadás 1 pon- 
tot tölt — a pontokra van 
szükség, hogy használ- 
hassunk Element-et. A 
közepes támadás már 
erősebb ám kisebb a si- 
kerességének az esélye, 
de 2 ponttal leszünk 


jazdagabbak, ha beta- 
fiak. Az erős támadás 
nagyon sokat sebez és 
3 pontot ér, ám a legki- 
sslb az esélye, hogy si- 
kerül. Amúgy a betalá- 
lás 96-a mindenegyes ta- 
lálatnál nő. Összesen 


mum annyi pontot gyűjthetünk be - de csak 
akkor, ha már kifejlődő; A pontszám szerint 
csinálhatjuk meg a varázslatokat. Tehát ha 
négy pontunk van akkor a ELV. 4-es varázsla- 
tokat, ha öt, akkor az ELV.5-ösöket idézhetjük 
meg, és így tovább a többi szinttel. Fontos, 
hogy minden mágiát egy harcban csak egy- 
szer lehet használni Ha a harcok végén ma- 
rad némi pont, amit nem használtunk el akkor 
azt felhasználhatjuk embereink begyógyításár- 


ra, Erről eszembe is jutott, hogy a Hst az 


Elements ponton belül a Use-zal különféle 





É ejjégyűsolnkat használhatjuk el. Harc- 


n van mé kijelző, amiről nem 
ég egy ij 


szóltam, ez a Field Effect, Ez aszerint 


változik, hogy milyen színű Elementeket 


használunk. Lesznek majd Summon 
1 Elementek (szörnyeket és isteneket hív- 
hatunk vele, mint a FF-ban), melyeket 


csak akkor használhatunk, ha az egész Fi- 


.. eld Effect egy színben pompázik - ilyen a 
Frog Prince nevű támadás, amivel egy óriás 
békával megtámadhatjuk az ellenfelet, de csak 
akkor, ha az egész FE kék színű. A Summon- 
ok a legerősebb Elementek, elég kevés is van 
belőlük és nehéz őket megcsinálni, mert egy 
bizonyos színűre festeni az egész FE-et na- 
gyon körülményes, az ellenfelek Hg át 


SA színezik. e a harcban mindig elkell 
lői 


§ telnie egy kis időnek, hogy támadhassunk, 
" ezt alul a csik jelzi. Teljes erőbedobással 
csak akkor lehet támadni, ha a csík maximu- 

mon van. 


játékban nincs hagyományos karakterfejlő- 


pasztalati pont sem, Harcok — és főleg a 
nagyobb dögök; tehát a Tessék 6 
üni 


után a HP-nk, erőnk, védekezésünk és a 


§ 
! lés, tehát nem lépünk szintet és nincs ta- 
í 


§ többi értékünk mindig nőni fog egy kicsit. 
4 Így fejlődünk az egész játékban és sze- 
( 





rencsére azok a karakterek is, akiket nem 
használunk harcban, így bármikor cserélget- 
hetjük az embereinket. A főellenségek legyőzé- 
se után kapunk mindig egy csillagot, a menü- 
ben láthatjuk, hogy mennyi van. Igazán akkor 
fejlődünk, ha szerzünk csillagot, és néhány 
ELV.7-es támadás megszerzéséhez is kell, 
hogy sok legyen. 

Fontos a felszerelés vásárlás a játékban. Ezt 
hasonló rendszerben tehetjük meg, mint a 
FFVIII-ban. Ez azt jelenti, hogy mindegyik, cuc- 
choz amit meg akarunk venni (legyen az ruha, 
vagy fegyver), pénzen kívül szükségünk van 
meghatározott anyagokra is. Ezek az anyagok 
az Egvip menüben lesznek (az Accessories-nél 
lehet őket megnézni) és egy jel van előttük. 
Azt, hogy milyen anyag kell egy felszerelés- 


anyagokat külön meg kell szerezni. 
Természetesen a CC-ban is vannak Key Item- 
mek, amik a legfontosabb tárgyaink mindegyik 
RPG játéknál, Itt is így van ez, ám most nem 
használhatjuk automatán történet szerint eze- 
ket, hanem elő kell őket venni. Ezt a Négyzet- 
tel tehetjük meg, és kiválasztva használhatjuk. 
így kell tárgyakat odaadni embereknek - ha 
nem kell nekik, úgyis szólnak, vagy esetleg 
csöndben maradnak - tehát ada tel melléjük 
állni. Az Astral Amulet-et és a legfontosabb 
ilyen eszközeinket is így kell használni. 
Nagyon fontos, hogy harcból el tudunk mene- 
külni méghozzá 10072-os sikerességgel, és 
nemcsak az egyszerű szörnyek, hanem a főel- A 
lenségek elől is! Ez azért fontos, mertha va- 
lamelyik keményebb szörny elkezd szívat- 1 
ni, akkor mielőtt még jedtolnánk; me- p 
neküljünk el és rendezzük újra a sorain- 
kat. Főleg a mindenkit gyógyító varázsla- 
tokat adogassuk oda embereinknek az ELV.4- 
es, 5-ös és 6-os oldalakra! Végül egy jó tanács: 
soha ne rakjunk a csapatba két ugyanolyan 
elementális csoportba tartozó embert, mert 
később könnyen megszívhatjuk, ha azel-  , 
lentét párhoz tartozó szörnyet találunk! ) 


h ! 


A Chrono Cross maximálisan elnyerte a 
tetszésemet, Szerintem ez a legötletesebb 
történetű és játékmenetű PlayStation RPG játék. 

Olyan fordulatok vannak a történetben és 

annyira tartalmas az anyag, hogy legtöbbször 

csak hüledezve és csodálkozva néztem magam ! 
elé, és azon gondolkoztam, hogy ilyen nincs! 
Tartalmilag azt hiszem a 44 karakter (plusz ( 
ugyanennyi megszerezhető speciális varázs- 

a, a 11 megnyerés és a kb. 60-70 órás 

hosszúságú játékidő elég érvnek kell lennie a 

stuff mellett. Ezen felül grafikailag az egyik 

legjobb PS játékok között van a Chrono Cross. 
Gyönyörűek a helyszínek, a városok (tényleg 

fe a hi S ná- 

la icsit, de annyi- 
ra jaramálbani Hegy 
legtöbben észre se 
fogják venni a különb- 
séget) és a karakterek 
ső vmi ki. A 

arc 
nagyszerű a komo- sk 
lyabb varázslatok le- 
nyűgözően néznek ki. 

A karakterek például 

a harcban nagyon jól 4 
ki vannak dolgozva—  ( 
nézzük meg öketa S 
Status képe ön, tök N 
óh nélk Nekem sze- A 
mély szerint ni N 
tetszett a világtérkép. Igaz, hogy Tököl étek 
kával készült, de így legalább nagyon szép 
lett, és nem veszettül pixeles, mint a FF soro- 
zatban. 

A játék zenéit Yasunori Mitsuda kompo- 
nálta, aki az első résznél is közremű- 
ködött. Mit mondjak remek, mond- 
hatni művészi munkát végzett! Azt 
olvastam, hogy néhány zenét az első 
részből vett át a rajongók kedvéért, 
mondjuk ezt nem tudom 10096-ig meg- 
erősíteni, mert a Chrono Trigger-rel nem sokat 
játszottam - az emulátor mindig lefagyott. 
Egyébként a zenék tényleg nagyon jók (sőt 
csodásak), például az Another Word térképé- 
nek zenéje egyenesen szívszorongató szála 
csodás hegedűjátékkal, 
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Tetszett továbbá, hogy a játék nehézsége re- 
mekül el van találva. Ha nehezebb lenne, ak- 
kor már játszhatatlan volna, ha viszont kön- 
nyebb, dor már túl könnyű, tehát tökéletes a 
játszhatóság. Amikor meghaltam akkor csak 
magamat felhata; soha nem a játékot és 
ilyen ritkán van. Egyébként mostanában sze- 
rintem nagyon könnyűek 
az RPG-k, tehát jó 
néven vettem egy 
kicsit kemé- 
nyebb kihívás 
a CC-nál. 

A filmekről 
nem is tet- 
tem említést 
pedig kima- 














gasló minőségűek, talán a legjobbak, amit PS- 
ön lehet csnálni — némi túlzással, mert a Final 
Fantasy IX filmjei talán még ennél is szebbek. 
Én a Chronc Cross-t mündétenek tudom 
ajánlani azoknak is, akik eddig vonakodtak az 
RPG játékoktól, mert ilyen csodás történetű, 
tartalmú, zenéjű, grafkkájú játék nem sok van. 
Aki pedig szereti ezeket stílusú programokat, 
azoknak nem szabad kihagynia, mert lema- 
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radnak a 2000. év legjobb RPG-jéről! A Sgva- 
reSoft túlszárnyalta önmagát, mert a Chrono 
Cross-nál már nem tudom, hogyan lesznek ké- 
ési ötletesebb történetet írni, függetlenül mi- 
lyen gépre is teszik. Nem is mondok többet, 
úgyis csak szuperlatívuszokban tudnék beszélni 
a játékról, inkább elkezdem a részletesebb 
karakter listát. 


Az alábbiakban tehát elkezdem a karakterek 
és az ELV.7-es támadásaik megtalálási helyét. 
Mivel 44-en vannak ezért kizárt, hogy ebben a 
hónapban végezzek vele. Lássuk az első 14-et, 
a többieket majd legközelebb. Majd elfelejte- 
tem mondani, hogy az ELV.7-es varázslatok 





felvételekor MINDIG legyen a csapatunkban 
az, akinek fel akarjuk venni a mágiát, külön- 
ben nem kapjuk meg - azt hiszem ez nem vo- 
natkozik szok, akiknek csillagok gyűjtésével 
kell támadásokat szerezni. Mindenhol ugyanis 
nem fogom elmondani, hogy legyen az illető 
velünk. 

1 - Serge: A játék főszereplője tehát erős fi- 
gura. ELV.7: Szedjünk össze 35 csillagot. 

2 - Mojo: A Home World-ben a játék kez- 
detén Arni-ban beszéljünk az egyik házban a 
halásszal, aki ad egy Shark Tool nevű cuccot. 
Az Another World-ben Arni-ban, menjünk 
úgyamk a halásznak a házába, és vizs- 
gáljuk meg a (ezt egyben ne olvassátok el!) fa- 
szól Ezután adjuk a szobornak a Shark 
Tooth-ot, aki jszelásénsőlk és csatlakozik 
hozzánk. ELV.7: Home World-ben beszéljünk 
Arni-ban Mojoy-jal aztán az Another World- 
ben, sorrendben Beszéljünk Lasery-vel, Aurey- 
vel végül Lichey-vel, 

3 - Kid: Miután átcsúszunk az Another 
Wworld-be, kérjük meg, hogy csatlakozzon. Ha 
elutasítjuk, később vel ejük fel. ELV.7: Menjünk 
vissza az égő házban az első szobába és írjuk 
be Jódak hód; LARA. 

4 - Leena: Cape Howl-ban, miután elvertük 
Solt és Peppor-t, mondjuk Kid-nek, hogy NE 
jöjjön velünk. Menjünk vissza Arni-ba és alud- 
junk a házunkban, akkor csatlakozik. Kid-et 
később felvehetjük. ELV.7: A Home 
World-ben, mikor azt kérdezi hogy 

"Emlékezünk e arra a napra" 
mondjuk, hogy "Igen". Később, 
mikor Serge újjászületik, beszél- 
jünk Leena anyjával Arni-ban — 
elfelejtettem, hogy melyik világ- 
ban... 

5 - Pierre: Terminában, mikor keressük az 
utat a Viper Manor-ba három karakter közül 
választhatunk, de nem közvetlen módon. Pierre 
az egyikük. Ha egyet felveszünk a másik kettőt 
már nem lehet, csak a New Gamet-ból indítva 
a játékot. Ezért is kell háromszor végigvinni, 
hogy meglegyen az összes karakter. Szóval 
Terminában beszéljünk Pierre-rel a kovács há- 





zának szobájában. Ezután keressük meg a He- 


ro Medal-ját - a gyereknél van, aki futkározik 
a ház közelében - és adjuk oda neki. Ha fel- 
vesszük, Nikki-t és Guile-t nem lehet felvenni, 


egyébként első végigjátszásnál őt érdemes ma- 


gunkkal vinni. ELV.7: Mutassuk meg neki a 
Prop Sword-ot - ez egy Key Item. 

6 - Guile: Tnindben Viper szobrát fiszto- 
jatja. Beszéljünk vele először ott aztán a bár- 
ha és kérjük meg, hogy vigyen a Manor-ba. 


Természetesen Pierre és Nikki úeneg nem vá- 


lasztható és ne is beszéljünk velük. 

ELV.7: Egyszerű, "csak" 35 csillag kell hozzá. 
7 - Nikki: Terminában beszéljünk Mikivel, 
majd Nikki menedzserével Slash-sel. Ök meg- 
kérnek arra, hogy keressük meg Nikki-t aki a 
Shadow Forestbe ment. Irány utána. Az erdő- 

ben megtaláljuk, meg kell menteni néhány 
szörnytől. Ilyenkor Pier- 
re-t és Guile-t nem lehet 
felvenni. ELV.7: Az 
Another World-ből 
származó Nikki-vel a 
csapatunkban beszél- 
jünk Nikki-vel a Home 
World-ben az 5.5. Zel- 
bes-en. 

8 - Draggy: A játék 
elején (Another World- 
ben) Fossil Vally-ben 
találunk egy nagy to- 
jást, gegyüki fel. Később 
a Home World-ben 
egészen pontosan Fort 
Dragoniában menjünk 
le a földszintre, ahol ta- 
lálunk egy keltetőgépet. Rakjuk bele a tojást és 
kikel Draggy a kis sárkány, akit megkérhetjük, 
hogy seek 
venni, mert az Another World-ben nem műkö- 
dik a keltető. ELV.7: Another World-ben men- 
jünk Fossil Vally-be, ahol megtaláljuk. 

9 - Poshul: Vegyük fel Arni éttermében a 
Heckran Bone-t, ezt adjuk oda Poshul-nak - 
később csatlakozik. ELV.7: Beszéljünk Leená- 
val, miután Serge újjászületett. 

10 - Greco: Mikor Kid megmentésén fárado- 
zunk, beszéljünk vele Terminában a saját házá- 
ban. ELV.7: Menjünk a házába a Home World- 
ben és beszéljünk az ott található személlyel. 

11 - Harle: Történet szerint csatlakozik, de 
aztán elhagy minket. ELV.7: 25 csillagot sze- 
rezzünk be. 

12 - $pri 
amikor HAT 
les karakter, mert szörnyekké tud átváltozni - 
ezért kicsit hasonlít GAU-ra a FF6-ból -, tehát 
nincs ELV.7-es támadása. Később egyre erő- 
sebb szörnyekké tud átalakulni, ha csapatban 
tartva megtanulja. 

13 - Funguy: Talán ő a legszórakoztatóbb 
karakter az összes közül. A Home World-ben 
menjünk Terminába lisa üzletébe. Itt a szobá- 
ba nézzünk körül. Bent Lisa jelenik meg és 


: Történet szerint csatlakozik, 


jakozzon. Sajnos előbb nem lehet fel- 


erülünk a dimenziójába. ő kivéte- 


SET közli, hogy apja a 
Shadow Forestbo in- 
dult, mert imádja a 

jombákat és ott nő né- 
Tény kiváló pél kt 
"Még a végén átválto- 
zik gombává" mondja 
viccesen lisa, aztán tá- 
4. vozik. Irány Shadow 
Forest, ahol a kis víze- 
sés alatt megtaláljuk a 
férfit, aki e y kincset 
akar nekünk adni cse- 
TI 1 TeA neki 

ülönleges gom- 

bát. Menjüni beljebb 
az erdőbe, ahol talál- 
nunk kell egyg ereket, aki elveszett apját ke- 
resi. Itt ezen a képernyőn egy bogár ugrál, ki- 
csit zargassuk meg (a képernyő jobb alsó sar- 
kában), erre kiugrik a gondatlan apa és hálót 
ból amiért segítettünk neki, nekünk ad egy 
gombát. Ezt vigyük Lisa apjának, aki jóízűen 
megeszi és lásd csodát átváltozik gombaem- 
berré...HAHAHAHA! Persze minket okol, de 
aztán abban reménykedve, hogy talán a Fro- 
zen Flame visszaváltoztatja csalolazk hoz- 
zánk. 

ELV.7: Térjünk vissza oda, ahol találunk egy 
gombát. Fungyy megakarja enni — hátha 
visszaváltozik - ám a kis gomba életre kel és 
tiltakozik, amiért az apja fa akarja falni. 





Ugyanis a mini gomba Funguy gyermeke - a 
jét neete elszórta a spóráját és azért szü- 
letett a gyerek 





14 - Lynx: Nem mondok semmit, majd 
meglátjátok. ELV.7: Gyűjtsünk be 35 csilogot. 
Fájó szívvel mondom, dó sajnos csak ennyi 
fért ide, de nem baj a következő hónapban jön 
a folytatás! 
Veres Miki 
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előtte egy igazi, még ma is élő női 
kém mondja el a szokásos titkos ügy- 
1 ÜT E kolflate terád Ete ee ja marad a régi, csak most nök dumát: hogy nincs neved, nincs 
zitek, hogy miről is"szólt? Erre egy nem főhadiszálláson vagyunk, ha- . családod, te nem létezel, és ha meg- 
mondatban meg tudom adni a választ: . nem a lázadó erők egyik titkos bázi buksz, mi nem ismerünk. Azért les 
Hercules monito- nácikat kellett benne gyilkolni. (Itt He Mllu al Sá] MATS ő opciókat belegondolva, ez elég durva. 
következik, hogy volt Csipinek egy kisebb okfej- megnyitni. Kezdjük a Gallery-vel: ha 
EEG GÁUCS tése, amit SAJNOS cenzúráz- ikeresen végigviszel egy missziót, itt IRTSUK KI EGYMÁST 
on öreg motoro- nom kellett!) Na mindegy, amii od újra ézni a videókat, é 
erősen. Pedig dejó most kellene beszélnünk, az a MO is! Ugyanis végi ENELÁN EEEN e ELH 
UNole elles része a Medal of Honor: Undergre á at Areel át PT ete KS e ÁCNEN 
m ez a program, hanem a 5 en- zett pályán. Mielőtt nekikezdenétek, ki- 
SAM e te ie te Keeg 6 8 fegyvereket, és a 
; há ; TEAJG stílust is, még valami- úri ( őre játszan 
or 1992-ben. Ez volt az a játék, ami i 
elindította a lavinát, amit a mai napig gés 
sem lehet tani, mert az embe- Az alapfelállás ugyan. 
ore vála tte személyből az előző részben, és 
ényeket, és így telje- más. Ellentétben az első 
magukat az HAH, [Se áelueal ee 
zhelyzet orvosai is ezzel most 52 francia 
314 Pséar ib DENZÜe 
CG dee] 


szág turistacsábító látványosságait. 
Na, ezen például jót röhögtem. A já- 
ték design: 


kis program, nagyon- 
bával. Gondolom, akik 



















































IDDGD vagy az IDKFA, al [olj KAZE 
kori 16 bites konzolok LNN ES elete gtESt 
voltak hardverileg annyira  ményeit. Ez 
hogy KEZTANÉJSÉTEKA ér c 
nak a FPS-eknek. A nagy ni 
tására azonban végül a Ni 


ül a 
mégis kiadta HEVES 















e rajrolészeluloli 
[CL 








tein-t és később a Doom-ot is. Errea hogy a kommentáto- 
Sega rákontrázott a saját verziójával, rok valami katasztro- 
asszem" 32X-en, ami egy Megadrive — fális francia akcentus- 
kiegészítő volt.-Aztán végre valahára sal törik az angolt. 
megjelentek a 32 bites konzolok. Most. Soha nem voltam oda 
hogy így gondolatban visszapörgetem a csigazabálókért, 
az időt, Érte képest, hogy milyen ré- . sem a röfögő kiejté- 
g gép már a Playstation, nem mond- sükért (lebben egy 
atnám, hogy az eltelt idő alatt na- [dszola verde eltel li 
gyon sok belsőnézetes lövöldözős já- . nek volt nagy szere- 
ték készült volna rá. Pedig a gép meg- ), mert valami 
MESS Sz keV MrERÁJ KORA ESZttát ejej 
a Disruptor-t, az Alien Trilogy-t, a Do- ezért a bevezető 
om-ot és Final Doom-ot. Ami azten- videón kívül egyet 
gedte sejtetni, hogy a PS már.elég Elza Áee 
erős hardverrel rendelkezik, és acé- —— gig. Egyébként is 
gek is rendszeresen fejleszteni fognak mind ugyano- 
ember szimulátorokat. Aztán az erős lyan, régi fekete-fehér 
kezdés után, néhány gyenge próbál- felvételek vágtak 
kozástól eltekintve, nagyon hosszú ide- . össze, amik azért sej- 
ig semmi érdemleges nem jelent meg, tetni engedik, milyen 
tisztelet a kivételnek. Végül csak észbe . is lehetett egy igazi 
kaptak a cégék, és a tavalyi év végén háború. Még valami, 
a semmiből tűnt fel a Medal of Honor. . ha nem nyúlsz a joy- 
A Dreamworks játéka főleg a témavá- ért, egy jópofa mix- 
lasztásának és a fantasztikus hangula- . ben lesz részed, ami- 
[eled eszet E ELET ÁST ben végigmutogatják vagy szaggat a grafika, hanem egy- 
egyébként szerintem egy nagyon egy- a háborús Franciaor- Bs 1relu E KATÉTE gyenge a sebesség. 
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tok, van néhány extrém is, igaz tulaj- 
donságaikban semmi különbség sincs 
köztük. Itt említeném meg, hogy egy- 
két kivétellel, mint például a nyílpuska, 
nagyjából ugyanazokat a fegyverek 

kapjuk, mint a MOH-ban. A legna 
gyobb baj ezzel a játékmóddal, hogy 
valami iszonyátosan lassú, és most ezt 
nem úgy kell érteni, hogy berángat 















































Nem értem miért nem lehetett, úgy 
megcsinálni, mint mondjuk a Guake 
PLAN or ÁT ELE u NE Leáll B 
játszani, Én ezt a kínlódós death: 
match-et gyorsan, el is felejtettem. Sze- 
rintem tragikus. Térjünk Net vissza 


zük meg, mit is lehet itt 
[dee e erat. 
a memóriakártyádra, 
FELELT [Ég tev 
különböző paramétere 

az OPTIONS-ben. Ezen b 
nincs kártyád, kérhetsz 
Babrálhatsz a nehézsé 5 
vagy a hangokkal is, de a beho: 
csalásokat is itt veheted szemügyre. 
Meet ela ete atát el s ut a 
nék, az az irányítás. Öt különböző 
gombkiosztás közül tudsz választani, 
és meg nem tudnám mondani, hi 
zá ézzt u VS sEKÍkéZEő 
Próbáljátok végig mindet, és amelyik a 
legjobban kézre áll azon maradjatok. 
FL ZESZelaá stee) delalljle és [EE dtelsloNi 
[otet del Zeleetsze tol filelaltete nál atsli 
egyszerre mozogni, KAT és lőni is, 
-mert vannak olyan konfigurációk is, 
samiben el kell engedni a "nézelődést" 
hogy lőni tudjál. Azt pedig remélem, 
nem kell külön részleteznem, hogy ha 









[eozAoeujikettoár-te VÁLT TE EL LE ÉSÉT ei 
rébb áll az ellenfél az hova vezet. 
elere ELNE Eso LSE teltáte leti 
zán be, jobban örültem volna, ha sa- 
ját magam állíthattam volna be a kont- 
rollert. A joy mellett található öt opciót 
is (zoomolás, könnyű célzás, rezgés 
stb.) mind állítsátok át ON-ra. 


A HÁBORÚ BORZALMAI 


Mielőtt elkezdenél egy missziót, min- 
dig láthatsz egy rövidebb videót. Majd 
jön a részletes eligazítás, és az adott 
pálya tájeztráttáló az elmagyarázása. 
Töltés, és máris fegyverrel a kézben az 
(e darejETrlatT E otta Hej magad. Indulj 
fr AK ei meg mindenkit, akit csak 
látsz. Ha valamit a gyilkoláson kívül is 
csinálnod kell, a gép erre előzékenyen 
figyelmeztetni fog egy felirattal. Ezt én 
nagyon NOKRE [olfellolatatstai 
még azt is kiírja, hogy nyisd ki az aj- 
tót, és már rég bent vagyok a szobá- 
ban, amikor a felirattól még mindig 
semmit nem látok. Egyébként bármit is 
akarsz tenni, ajtót nyitni, használni, 
kapcsolni, elvágni, indítani, átnyomni, 
felvenni valamit, fe. jyvert tölteni, azt 
mind az akció HEV jellel egi 
hajtani. A feladatok általában baromi 
egyszerűek, és épp ezért baromi unal- 


a mozgalom főhadiszállására, és néz 














masak is. Szinte minden második pá- 
lyán fel kell robbantani valami objek- 
tumot, vagy járművet. Esetleg felszedni 
valamit. Mindegy, ha valamit elhagy- 
[dc Meet ee KS El elEzáTÜELKSe) ja 
rat figyelmeztet rá, ebben az esetben 
menj vissza, és nézd meg, hogy mit 
felejtettél ki. Itt csak annyit jegyeznék 
meg, hogy szerintem a feladatok nagy 
része egy nagy KAMU, és csak azért 
vannak a játékban, hogy ne csak az 
esztelen lövöldözésről szóljon az 
anyag. Ha már nincs mit csinálnod, 
amit csak tudsz, 
lőj szét a pályán, 

átha,.. Azért volt 
ee 
sz elző USA 

ez képest, pél- 
dául fákra eg: 
semmisítése, vagy 
he zoll teTe All 
felrobbantása. 
[eldonti ozás 
tél 18 s 
olyan pályák, 
ci ve [lets 
nálatával kellett 
[CTL NT E ÉS] 
[uloctáltlto[ tel esz 

a hatunk, elsőként 

az észak-afrikai helyszínen, ahol egy 
fotós cuccait kell lenyúlni, és a papírja- 
it felhasználva továbbmenni. Az egyik 
legjobb poén a játékban a fényképe- 
zőgép használata! Ugyanis amint 
meglátják a németek a masinát, pá 
ből feltörnek belőlük a fotómodell haj- 
lamaik, és különböző idióta pózokba 
vágják magukat. De a fényképezőgé- 
pet másra is használhatjuk, segítségé- 
vel néhány pillanatra elvakíthatjuk el- 
lenfeleinket. Az előző részhez hason- 
lóan sok helyen el lehet foglalni a né- 
metek lőállásait is, és a saját fegyve- 


















LG LerBrel [ai 
e cAtvátu sak el 
távcsöves puska 
YZS ETT 
egyébként a már 
megszokott mó- 
don anatómiai- 
[e ELÉ EA 
ve, azaz a dja 
latokra úgy fog- 
1 reagálni, 
fel azt az 
KISZA is elvár- 
[delatelaáltsteL e 
szor már fel sem 
bírnak állni, és a 
földön összegör- 
[ce RÁtsÁoN 
nozzák a lövéseket. Ettől aztán el is 
dobtam volna az agyamat, hátha 
visszadobják, ha ugyanez nem lett vol- 
na százszor jobban kivitelezve a las- 
san 3 éves Goldeneye-ban is. Ráadá- 
sul ez a játék teljesen vérmentes. A 
álya végén aztán a gép szépen érté- 
JAT PACE zel ie zás A 
osztályzatot is. Külön számon tartja 
azt is, hogy mennyit lőttél mellé, illetve 
felár felaletezeáOLe SET ee szál lo lgletel ed 
azért is röhejes, mert lehetetlen ponto- 
san célozni, a fegyvereknek túl nagy a 
szórása, és sokszor hiába van valami 
a célkeresztbe, mégsem találjuk el. Ez- 
zel el is érkeztünk a cikk utolsó részé- 
[szátotut ete alle ál 
próbálom majd 
elmagyarázni, 
hogy miért küld- 
[ELLE Ketel 
ket a durva éde- 
Fol /(ttololtoi b 
sokszor. Ami a 
legidegesítőbb 
volt, hogy szinte 
mindenbe be le- 
het akadni, az 
összes tereptár- 
fejle e eti 
ragadni. A má- 
sik nagy hiba, 
hogy a pályák 
akárhol is ját- 
szódnak, annyi- 
ra lineárisak, hogy LEHETETLEN el- 
akadni vagy eltévedni rajtuk, folyton 
csak folyosószerű részeken mászká- 
lunk. Tizenegynéhány pályát játszot- 
tam végig, cirka két óra alatt, és soha 
nem kellett elgondolkodnom semmin, 
mindent elsőre sikerült teljesítenem, a 
Hb épp ezért nincs különösebb 
ihívás, és uncsivá válik. A figura 
mozgása elkeserítően lassú, és akkor 
még a többi 
AS Ü sás 0 
áról nem is be- 
széltem. A textú- 
rák átlátszódnak, 
az ellenfelek már 
(ollo ll CLeZSSá TT] 
kiszúrnak, több- 
ször előfordult, 
hogy valamilyen 
tereptárgyon ke- 
resztül is sikerült 
Jechlys DAAto] 
eltűnik a d 
a EAN TESTS 
vagy az ellenfelek 
lefagynak egy 
másodpercre, 














mert a gép nem tudja kiszámolni, 
hogy melyik mozgásfázis is követke- 
zik. Elvárható lett volna, hogy a hibák 
azon részét, amik az első részt is jelle- 
mezték, legalább kijavítanák, nem pe- 
dig újabbakkal tetézzék. Lehet, hogy. 
szét fogtok szedni, de én nem tudol 
olyan pozitív hangnemben beszélni er- 
ről a játékról, mint anno a Martin, és 
a hibái felett sem tudok szemet hunyni. 
Ebben a kategóriában ugyanis na- 
feláll d erte velek á ekes 
túlértékelni csak azért egy játékot, mert 
ez a Medal of" Honor 2, és PS-en jelent 
efa elut kez CL oAe rate 
danám ez egy bomba anyag, a hibái 
ellenére is. Jelen pillanatban azonban 
csak annyit mondhatok, hogy a FPS" 
terén igencsak el van maradva a 
Playstation a vetélytárs platformokkal 
szemben, és ez nem a gép hibája. Vi- 
szont nem akarom ilyen rossz szájíz- 
zel befejezni ezt a cikket, mert tudom, 
hogy ezt a játékot már nagyon sokan 
vártátok, ezért, hogy valami pozitívat 
mondhassak: a régi medálos hangulat 
ferzzlő sáros ALÁN a mesterséges 
Me Ufe Etele auto la TESZe tt LESTS Ze ti 
núgy visszadobják a gránátot az el; 
ég HG AÁKÉZÁ HT ASSÁT 
cigizni a falat támasztjál 
us je Tanu KAZE 
tetik a társaikat, rohannak a rias; 
rendezéshez, rejtőzködnek előled a 








































































klotyón valaki épp a kisdolgát végzi. 
De az is újdonság, hogy néha a terep- 
tárgyakat igénybevéltével is ki lehet 
őket nyírni, ezenkívül a zenék és a 
hangok is nagyon királyak lettek. 
CSIPI M LEE 
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em is volt olyan ré 
N hogy a mozik honyé 
nyomatták James Bond 
újabb kalandját, melyben 
között két szép hölgyemé 
Sophie Marceaut is megcsoi 
tuk. Nos, nem telt el nai 
játékpiacon is fellelhető lett az 
előbb említett öltönyös úriember é: 









vérbeli átiratról van itten most szó, 
mely igyekszik maximálisan vissza- 
adni a Him kaland dús hangulatát 
és a technika vívmányaiban való 
csodálkozást. A World is not Eno- 
ugh egy igazi akciójáték, enyhébb 
kaland elemekkel fűszerezve és 
mindezt nyakon öntve egy James 
Bonddal. Bond elég finom szósznak 
bizonyul, hiszen magával hozta 
fegyverarzenálját és az összes kü- 
tyüjét, melyektől a játékos még ízle- 
tesebben fogyasztja majd eme koty- 
valékot. Lássuk mi is a helyzet, 












ezúttal milyen lehetetlen küldetést 
kell végrehajtania a mester 007-es- 
nek. 


Épp, hogy véget ért a film, hősün- 
ket máris újra munkába szólítják. 
Ezúttal kezdésnek egy ultra szuper 
módon őrzött épületbe kell bejutnia, 
kijátszani az egész biztonsági rend- 
szert, megölni, aki az útjába áll és 
így tovább. Szóval tipikus ügynök 
sztori, aktatáskával és egy halom 
épfegyverrel és az azt szívesen 
Használó kommandósokkal. Termé- 
szetesen az egész egy szépen felé- 
pített környezetben játszódik, ezzel 
a virtuális valóság hatást keltve, hi- 
szen a "first person perspective" , 
vagy ismertebb nevén DOOM-os 
nézet tényleg olyan érzetet kelt, 
mintha valóban ott lenne a játékos 
és ő lenne a szupertitkos ügynök. 
Ezt az érzetet igyekeztek erősíteni a 
készítők a felszedhető tárgyak so- 
kaságával, az élethű mozgással és 
a gombok, kapcsolók, liftek haszná- 
latával. A nem éppen ellenséges 
szereplőkkel beszélgethetünk, sőt 
akár még le is üthetjük őket, bár ez 
utóbbi nem ajánlatos, mert rögtön 
játék vége feliratot kapunk, az ár- 
tatlanok bántalmazásáért. Nekem 
ez egy kicsit furcsának tűnt, úgy 
festett a dolog, mintha ez a Bond a 
jő szamuráj lenne, aki soha a 
égynek sem ártott a gonosz fiókon 


Je 











izgalmas kalandjai. Valójában egy. 


éékszik még valaki a 
re. ó4-es időkre, volt ott 
rű játék, az Usagi Yo- 
el néha még ma is elját- 


nyulat alakítottunk, akinek a fel- 






adata a gonosz 
tolvaj ninják 
me: féközése volt. 
Hébarálságos, 
ártatlan paraszt- 
ra emeltünk kar- 
dot, Usagi úgy 
érezte, hogy ő 
nem érdemes a 
szamuráj létre és 
harakirit végzett 
önmagán. Egy 
picit eszembe jut- 
tatta ez a Bondos 
"nem bántok sen- 
ki ártatlant, mert 
különben Game 
Over" hozzáál- 
lás. Nem nagyon tetszett, mivel első 
alkalommal már a pálya közepéig 
jutottam, de még nem igazán volt 
időm megszokni a gombok kiosztá- 
sát. A biztonsági őrök elől való me- 
nekülés közben, megláttam egy tit- 
kárnőt az épületben és gondoltam 
megkérdezem tőle, merre lehet itt 
meginni egy capuccinót. Természe- 
tesen a beszélgetés helyett véletlenül 
az ütés gombot nyomtam meg, mire 
a nő vagy öt métert repült, eltak- 
nyolt és lefejelte a kávéautomatát. 
Ha másra nem is volt jó a baklövé- 
sem, a keresett célt legalább megta- 
láltam. Igaz kávézni már nem volt 
időm, mert ha nem jelenik meg a 
Game Over felirat a bűntettemért, 
akkor is utolértek volna az épület 
fegyveres őrei. Szóval ez a szamu- 
ráj mentalitás nálam nem jött be. 





ogatok. Szóval ebben egy szamu- 













Mint a fenti. 
egész játék 
baklövést el 
mindennek. Il; 
pálya végi akciózmai 
megkaparintva el 







uaz el 





ris vége; 





váló minőségben. Szinte tökéletes 
TV minőségű képet kapunk, csak 

ol látszanak gyengébb torzítá- 
k. Egyedülra:kép mérete az, ami 
etkeztetni enged arra, hogy ez 





kintése után a menü fogad, mely- 
ben benézhetünk a mozi terembe, 
ahol a már megtekintett filmeket 


mega y4eg s hi 


deti filmből lett összevagdosva, ki- 


y Playstation videó. A film megte- 































nek a kommandósok, a másik meg 
a menekülési útvonal. Ha nem me- 
gyünk ki időben, vagy nem a helyes 
ajtón megyünk, akkor elfognak és 
ismét a már említett feliratot fogjuk 
látni. Tehát szokjuk meg, hogy jó 
gyakran fog feltűnni az a fránya ki- 
írás, míg valamennyire beletanulunk 
a játékba. Ez is mutatja, hogy nem 
éppen egy könnyű programmal ál- 
Turk szemben. 
Az ellenfelek 
úpiegyverei pil- 
ianatok alatt szét 
képesek szedni 
egy elegáns öl- 
tönyt, tehát na- 
gyon hamar a 
zérus felé veszi 
az irányt az 
energiamérőnk. 
A játék elindítá- 
sa után, egy ko- 
molyabb vára- 
kozást követően, 
elindul egy inrtó 
film, mely a já- 
tékból és az ere- 


nézhetjük meg újra, ellátogathatunk 
a beállításokhoz, ahol az irányítás 
illetve a memóriakártyával kapcso- 
latos dolgokat babrálhatjuk, végül, 
de nem utolsó sorban pedig rá- 
nyomhatunk az új játék kezdése 
gombra. Kézdésítek nem érdemes 
vacakolni a többi menüponttal, hi- 
szen választható videóink még úgy- 
sem lesznek, és a beállítások is jól 
vannak úgy, ahogy vannak, tehát 
tenyereljünk az új játék gombra. Itt 
egy küldetés választó képernyő fo- 

ad. Kezdetnek csak az első vá- 
asztható, tehát nincs túl sok válasz- 
tási lehetőségünk. Ez az úgyneve- 
zett beletanulási akció, ahol bel- 
emelegedhetünk a kalandba. Beval- 
lom őszintén, nekem már ez is ki- 
sebb nehézségeket okozott, gondo- 
lom ez nem meglepő, az elvetemült 
kávés akcióm után. Természetesen 
mesélhetnék még, hiszen először a 
portás nőt is megelektrosokkoztam 
véletlenül. Utána jöttem rá, hogy 
vele beszélni is lehet, ám és akkor 
talán nem támad rám a létező 
összes őr. 
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A World is not Enough stílusa leg- 
inkább a Rainbow Six-hez hason- 
lítható, haladunk emberünkkel a 
pályán, legyilkolunk mindenkit, aki 
rosszfiú és végrehajtjuk a feladatot. 
A program grafikai kidolgozása 
igényes, jól belátható a terep, és a 
textúrák is a helyükön vannak. Le- 
het, hogy nem mindenhol van be- 
lőlük elég, sőt sok helyen elég puri- 


0. 
09 tán a környe- 

K zet, más helyeken 
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viszont igényes a te- 
rep. Szerencsére sikerült eltalálni a 
helyes arányt, így nem akadozik a 
program, viszont az irányítással 
akad némi gond. Nem magával a 
kezeléssel voltak problémáim, ha- 
nem James mozgásának sebessége 
nem tetszett. Nagyon lassúnak tűnt, 
a valóságban egy ember, főleg 
egy titkos ügynök ennél azért jóval 
gyorsabban mozog. Itt viszont 
olyan, mintha egylásáítolt felvétel 
lenne. Ez rendkívül zavaró a me- 
neküléskor és a tűzpárbajos hely- 
zetekben is. Még öldálazással is 
roppant nehéz kikerülni a tám- 
adást és utána újra bemérni a cél- 
pontot. A gombok kiosztása maxi- 
málisan lefedi az egész irányítót, 
nem is lehetett volna ennél több 
funkciót kiosztani, sőt vannak dol- 
gok, amit csak a menürendszerből 
érhetünk el, a Start megnyomásá- 
val. Ilyen például az inventory, 
melyből a használható tárgyakat 


3760 KoNZOol 
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húzhatjuk elő, úgy, mint ujjlenyo- 
mat leolvasó (tárgyakról leszedhet- 
jük vele a biztonságiak ujjlenyoma- 
tát és rávihetjük mondjuk egy ajtó 
zárszerkezetére), telepíthető akna, 
szenzoros mobiltelefon, stb. A 
Négyzettel és a Háromszöggel 
válthatunk a fegyverek között, illet- 
ve a támadó jellegű tárgyak közt 
válogathatunk. Ennek tipikus képvi- 


PURSE -  SZASON 
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selője az elektrosokkos telefon. 
Van nálunk egy golyóstoll is, mely 
természetesen nem a rendelte- 
tésszerű használatra hivatott Bond 
kezében, hanem kiválasztva és X- 
szel aktiválva megszűri a mágne- 
ses sugarakat, így egy fémdetekto- 
ron is átsétálhatunk, állig felfegyve- 
rezve. Ezt alkalmaznunk is kell, 
rögtön az első pályán, az épület 
bejáratakor. Ha fémet érzékelnek 















nálunk, azonnal béindul a riasztó- 
rendszer. Érdekes módon, ilyenkor 
nem motoznak meg azjőrök, ha- 
nem azonnal géppisztollyal kezde- 
nek tüzelni ránk. Hát hová halad 
ez a világ kérem szépen. Mi lenne, 
na a zsebünkben egy kulcscsomó, 
vagy a fogtömés miatt indulna be 
a riasztó, máris szitává lőnének? 
Ha a Select-et nyomjuk be, egy ak- 


Ba 


tuális SMS-t olvashatunk el Motoro- 
la mobiltelefonunkról (enyhe rek- 
lámcélzattal). Természetesen ezek 
az üzenetek csak a küldetések 
részleteit és a fortélyokat tartal- 
mazzák. 
Különösen megnyerte tetszésemet a 
játék zenei alátestése, mely egy az 
sgyosb a film alapján készült. Ha 
jobban megfigyeljük az intró vágá- 
sait, észrevehetjük, hogy maga a 
játék is aim 
vonalait igyek- 
szik követni. A 
zene nagyon jó 
minőségű és jól 
hangszerelt, vi- 
szont a hangha- 
tásokkal már 
nem voltam 
ennyire jóban. 
Kifejezetten ide- 
gesítő volt, hogy 
minden tárgynak 
ez elővétele és 
elrakása, bele- 
értve a fegyvere- 
ket is ugyan az. 
Két-három fegy- 


verváltás után 
lenni. Továbbá 






ság. Negatívum . 
ségnél is említettei 
ságunk gyakran oko 
továbbá, hogy az elleni 
lás nélkül termelődnek. Kin 
egy szobából, majd vissza 
semmiből ott terem egy komman- 
dós. A grafikai hibák természetesen 
itt is elő-elő bukkannak, főleg az el- 
lenfelek és a tereptárgyak között 
jönnek létre érdekes kapcsolatok. 
Megesett például, hogy egy zárt 
biztonsági ajtón a szobában bent 
lévő katona kéz valahogy átcsú 
szott az ajtón és elkezdett lö 
ni, meg hadonászni a karjával. Ter- 
mészetesen jókora sebeket ejtve 
gyönyörű ruhámon. Igyekeztem vi- 
szonozni kedvességét, de valahogy 
az én lövéseim nem igazán akartak 
áthatolni az ajtón, így majdnem 
elvéreztem. Szerencsére az utolsó 
pillanatban, egy telepíthető akna 
segítségével kirobbantottam a fickót 
az ajtóval együtt. 

Összességében egy igényes akció- 
játékkal van dolgunk, mely sajnos 
egy picit túl nehézre sikeredett, így 
hát csak igazi veterán kommandó- 
















soknak ajánlott. Persze aki érez 
magában elhivatottságot, hogy órá- 
kon át próbálkozzon és fekitjssán 
ugyanannak a missziónak, az nyu- 
godtan szerezze be, mert tényleg 
szép darab. 

Endrédy Tibor 
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a jól emlékszem - már pedig bizony jól 
uk ed ÁD lee A jeget Cl 

Gees teas SA 
hogy sokat, nagyon sokat gondolkoztam azon, 
Hh lehetne megírni ezt a cikket úgy, hogy 
(e zále e ELátd Éz Na alatt tltEuJ A 
[ee ALL see e eke ÉLNÉ ea 
este ee ee eteti es 
ring ugyanis arról a masináról, amit sokak 
messiásként várnak, viszont legalább ugya- 
nennyien a pokolba kívánnának. És persze 
vannak a laikusok, akik mit sem értve az 
egészből csak pislognak bambán maguk elé, 
hogy akkor most mi van? Éppen ezért született 
ez a cikk, hogy beavasson titeket a videojáté- 
(OZOTT ÉeSA 


ONT Ta 33 B 
s reÜti 


Mivel hely az nem nagyon van, csak zanzá- 
sítva gyorsan elregélem a lépcsőfokokat a ki- 
[ae erealj tel Keszeg tlte aj ele Mi ast éa 
szen 1991-ig kell visszamennünk az időben, 
amikor a Sony bejelentette a-Nintendo hason- 
ZÁ e ESTM ÁC ASZT NLST 
lesztésébe fogott. A PlayStation-ré keresztelt 
masinára egészen pontosan 1994 december 
3-áig kellett várni, amikor is először lehetett 
megvásárolni őket Japánban. A dobozka 

je een ÁCS Áelletz ta ee S LAT A 
(TAGNAK termékével, a Sega cévészál 
Mindkét gép azzal forradalmasította az akko- 
ri piacot, hogy ha nem is először használták 
aCD JENAZÁT ESKÜ 
jobb sorsra szenderült társaik. Gondolok itt 
az Amiga CD32-jére például, Szóval megje- 
lent a piacon a szórakoztatás új lépcsőfoka 
CSAT PINT e AY rá ts e telet lete elte) 
CSE eze la e esel 
nak számító konzolokat. 1995 szeptember 9. 
volt a következő állomás, amikor is Ameriká- 
ban debütált a szürke dobozka, CNKSL GÁ 
év alatt március 25.-ére elérte az 1 millió do- 
rabos eladási határt. Itt már látszott, hogy 
Meet Erelejvdtátai 
Lele TS Le El eaek el aelesul 
sem megjósolni, a Satrun a:programozható- 
ság szempontjából alulmaradva, egyértelmű 
piacvezetővé tette a gépet, amit a később 

Ze GEÁN ee LELT e Eetsáteli 
lle áL ELI [eltero filled ér teltlzlle/LeJl 
ee delle / esek e ee] 
le EKE -AT orán esze AN sze e alezát a B 
fázisait a PlayStation 2-nek. "98 augusztusár. 
Lesateláe TE OLT [CALL el TÉKE Ve agletszet ál 
[e ÁokZelelltete ete lee ul 
leg akkor jött az első igazán fontos pillanat, 
amikor 1999 március 2-án végre asok talál: 
gatásnak véget vetve bemutatták a nagykö- 
etel Ajej VACOAa Ete 

[aovAt ett fávesA felújgenerációs kon- 
Ni és már. mindenki csi [o MelyAl ezt N 
csakhogy nem szabad lebecsülnünk azt a Se- 


(eu N C ze) csöndben" KIELESLE 
PS2 vetélytársát, a Dreamcast-et. 


PVIgt3 


Itt már kicsit besőrűsödnek az események, 
túrjunk alá tehát részletesebben a dolgoknak! 
Szóval itt ez a Dreamcast. A technikai adato- 
eat NAL átt la o ál torj A 
dessa tet de Meola ealdeejáuesa 
részt pedig nem tud annyit a gép. A PlaySta- 
tion 2-nek van 
Ce ee Él 
GAGE 
Med eejdlS 
CACM 
esete 
ig [EYZY TS 

len egyes tarto- 

23 eses 
ható hozzá. És 
er K [2 
rossz, ha egy in- 
(Melá oA 
mint 1000 fé 

közül válogat- 
hatsz (ennyinél 
tart az Európá- 
ban hivatalosan 
e EE et 


sszáma). Nem 
HTSA Neee 


SZT eltz ert VÁal 
fdoeasa 
Sokan jönnek 


mostanában azzal a JERERSÍtYÁ TT ei kő 
érdemesebb megvenni. Mivel dönteni minden 


kinek saját magának kell, ezért csak támpon- 
tokat fs Nektek adni. Kezdjük azzal, jö 
amikor ez év március 4-én megjelent a Play5- 
tation 2 Japágban, sokak meglepetésére még" 
több darabot tudtak eladni, mint-amire szá- 
mítottak. Ennek a népszerű fogadtatásnak kö: 

letet ene ele ely AelN 


d 


A PS2-t várókra díszkivilágítás vigyázott éjszaka, hajnalban pedig a 


ésa fezabló Citedsszte gyártó egység, 
feed leezeelee Tee S Se án erátejél 
eled lt ee áldott etelek 
ki az a LEÖNELZÉJE helyzet, hogy az ameri- 
kai premierre az igényelt 1 millió darab gép 
helyett csupán 500 ezret tudott szállítani a 
Sony. Képzelhetitek mekkora sorban állás volt 
Me boltok COAST ÁZ eleg E geltele 
zsákok, hisz aki nem volt elég szemfüles, az 
[dr aelet A ete S e Sz ee 
tokat illeti, kiderül, hogy az a "fél kiló" PS2-es 

bizony 1 nap. 

leforgása 

Cl eeLVele b 


FOLYT edu etee áONu 
LEE ee 
tok, már túl vagyunk a hivatalos megj 


71 


Sony látta el őket grátisz kaja-pakkokkal, kitartásukért cserébe. 


Mivel túl sok az igény, valahogy fel kellett 
osztani a népeket, s ebben a leosztásban ne- 
KATE Mást de 
Med [eretel elad Me E E EÜ AES 
get fogunk kapni. Anglia, az egyik legna- 
gyobb - ha nem a legnagyobb -— piac is csu- 
pán 165 ezer darabra lett kárhoztatva. Amit 
ELEN Aa eat VLAE  N A EZTToN 
CAVE Telt oke Szálj 
eerder ál ede ege Ni ee Sz IEEE el 
nek. Tehát hivatalosan ennyi gép van az or- 
szágban, s hogy jól EGNÁKOGTEN el 
Ke felellz autok eltelt 


FT ATA) 


XN úg akkor:mi a 
[aes eb 
[e iLgtee HEGK átal 
lejjebb az árait, ezzel , 
ESA tza te ee 
sokat, hogy ha már 
mindenképpen váltani 
pelda 
[oo árSes 
ue aus kA 








az előző volt. Mindenki tanult a mások ered- 
ményeiből, saját hibáiból — sokkal kiforrot- 
tabb az egész. Megjósolni szinte lehetetlen 
LES e NE LEE ENA 


DE EZ A CIKK MOST 
LAT te 
2-RÖŐL SZÓL? 


Ja, tényleg. Most vettem csak észre, hogy tu- 
lajdonképpen magáról a szerkentyűről még 
csak egy árva karaktert sem karcintottam a 

5 telle eledelt e] 
sának köszönhetően 


(CPU: 

[Entees 

Grafikai processzor: 
[SEEM EA szg 
grafikai effekt bekapcsolása esetén): 
Video RAM: 

pdeénzáheészén 






Ez az a poic, amit gondolom senki sem vetne meg Hi 
otthon a szobájában. 28 tűzforró PS2-es játék. 


CU: 
Memória: 
Grafikai processzor: 
Poligon megjelenítés lösszes grofikai 
effekt bekapcsolása esetén]. 
Video RAM: 
Adotátviteli sebesség: 
Lebegő pontok szómításánok teljesítménye: 
1 mp alatt végrehajtható utasítások száma: 
Zene: 


Meghajtó: 
Formótumok: 


Egyéb érdekességek 


Perifériák: 





PlayStation/PSone 


Lebegő pontok számításának teljesítménye: reb] 
MESE ke 


RISC R3000A 32 BIT 33.87 MHz 
2 MB RAM 


5 kisegítő Co-processzor 



















360 ezer másodpercenként 
1MB RAM 
132 MB másodpercenként 





30 MIPS 
44.) KHz, 24 csatomás hang, 512 Kbyte RAM 
2-szeres CD-ROM 

PS CD, audio CD, kiegészítővel video CD 


2 joy és memóriakártya bemenet, Serial port 


Nintendo 64 


RISC R4200 64 BIT 93.85 MHz 
4 MB (bővíthető 8 MB-ra) 
64 BIT 62,5 MHz 




































150 ezer/mp 
3 MB(2) 

500 MB/mp 
100 MFLOPS 
125 MIPS 
44.1 KHz, 16 Bites PCM, 64 csatornás hang 
kazetta (nincs töltési idő) 

kazetta max. 32MB kapacitással 

bővíthető RAM 

4 joy bemenet, memória bővítő 


Dreamcast 


HITACHI SH-4 128 BIT 200 MHz 
16 MB 
128 BIT 100 MHz 


3 millió/mp. 

8 MB 

800 MB/mp 

1.4 GFLOPS (1400 MFLOPS) 

360 MIPS 

32 BIT-es RISC (Yamaha), 64 csatornás hang, 2MB RAM 
12-szeres GD-ROM 

DC GD (1 GB adat), DC CD, audio CD 

beépített 56k-s modem, Windows CE operációs rendszer 
4 joy bemenet, Serial port, Modem 


PlayStation 2 


RISC 128 BIT 294.512 MHz (Emotion Engine) 
32 MB RD RAM 
128 BIT 147, 456 MHz 


16-20 millió/mp 

4 MB 

3.2 GB/mp (3200 MB/mp) 

6.2 GFLOPS (6200 MFLOPS) 

700 MIPS 

44.1 KHz vagy 48 KHz (választható), SPU2 48 csatornás 
hangiszoftwer, 2 MB RAM 

24-szeres CD-ROM, 4-szeres DVD-ROM j 
PS CD, FS2 CD, PS2 DVD (4.7 GB), DVD film, audio CD 

1/0 processzor (kompatibilissé teszi a gépet a PS1-el): 

32 BIT 33.87 MHz vagy 36.864 MHz (választható), 2 MB RAM 

2 joy és memóriakártya bemenet, 2 db. USB, i.Link, Optikai 

digitális kimenet, IIPCMCIA kártya bemenet I 
(ez utóbbit lecserélik az európai gépről valami másra) 













autós műfajba vágták a fejszéjüket, 
milyenbe. Bizonyára ismerősen csent 
év, de he nem az sem baj, hiszen 


merhetjük 
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A dolgok ott kezdődtek, hogy valami bugyuta rajz- 
filmhős agyából kipattant az ötlet, hogy háta 
versenyt rendezni, amolyan igazi vágyúgolyór té 
lét, csak rajzfilmes módra. Hamarosan rá is kaptak. 
az ék és özönlöttek dögivel. De nem akármi- 
lyen versenyzők gyűltek ám össze, hanem a legel- 
vetemültebb és elszántabb emberek érkeztek, 
akik mindent képesek elkövetni a győ- 
zelemért. Éppen ezért, a verseny- 
ben nincsenek szabályok, bár- 
mit tehetnek a győzelem 
érdekében, még az ellen- 
felet is kifüstölhetik. Min- 
It módon elkezdte építeni a 
saját járművét, melyet saját ízlése szerint 
fegyverzett fel, Jöttek a katonák, ők tankot építettek, 
a topmodell Barbiekocsiba pattan, az ősemberek 
kőjárgánnyal szaggatják az aszfaltot, az izompa- 
csirta Forma 1-es autóval támad, az Addams fa- 
mily egy guruló kastéllyal jön, míg Muttly és a go- 
nosz professzor egy rakéta meghajtású szuperko- 
csival, a Mean Machine-el igyekszik maga mögé 
puffantani a többieket. Muttly (magyarul Mardel) a 
rofesszor társa, aki történetesen egy kutya és va- 
[mi hihetetlenül hülye röhögése van, Aki egyszer 
meglátja, soha többé nem felejti el. Ők ketten a 
csapat fekete bárányai. Minden elképzelhető csa- 
lást és szabotázst bevetnek, amit csak ki lehet talál- 
ni. Természetesen bármennyire is jó az ötlet, min- 
dig besülnek és saját ma k ellen fordulnak a ter- 
veik. Mindig a cél előtt robbannak fel, esnek árok- 
ba, mennek neki egy fának, stb. Természetesen a 
többiek sem szentek, minden járműnek megvan a 
saját fegyvere, melyeket mi is hosználhaturk a já- 
ték során. 








Kezdetnek eg animációt tekinthetünk meg, me- 
lyen bevallom ledöbbentem. szet nemcsak, 
hogy megközelíti a rajzfilmét, de attól eltekintve, 


hogy renderelt az egész még talán meg is előzi. 





Gz8 EZEK NEe 
jEGbga med hető 


Pontosan ugyan olyan aranyos, mint az igazi. A 
figurák rajza egy az egjben ik az ere- 
detivel. Szem láveníva lót pénteken benne, 


ögtük magunkat álasztó menübe kerü- 
kak etei sajnos kell, nyelv választha- 


- tó, a magyart kivéve. Ezután következik a főmenü, 


mely tartogat számunkra egy pár almenüt, név 
szerint a beállításokat, az új játék kezdését, el- 
- mentett visszajátszás 
I! megtekintése, illetve 
z új elmentése és vé- 
ül a készítők neveinek 
listája. Ez utóbbit min- 
tokrek ajánlom, 
mert itt bújik ki a szög 
a zsákból, Ugyanis az 
egész koncepció, a 
grafika, a 3D objektu- 
,, a zene, minden 
1 magyar készítésű. A 


készítők megtekintése után 
irány az Options és te: 
kerjük fel a zene 
hangerejét, 
mert retten 
tően ára- 
nyos és hon- 
gulatos. Pon- 
tosan illik a já- 
tékhoz és verseny 
közben is megadja 
a hangulatot tendésén, 
Miután ezzel a procedúrával végeztünk, jöhet a 
mélyvízbe ugrás, melyet jelen esetben nevezhet- 
nénk akár pocsolyának is, hiszen a játék nem kí- 
ván különösebb szakértelmet. Tehát válasszuk ki, 
hogy egyedül vagy egymás ellen kívánunk-e ját- 
szani, Sajnos a kétjátékos üzemmódban nincs le- 
hetőségünk együtt nyomulni a gép ellen, akár 
igazi versenyben. Csak egymás ellen játszhatuni 
úgy, hogy csak ketten vagyunk a pályán. Ha egy- 
játékosként indulunk, akkor lehet egyszerű ver- 
seny, vagy bajnokság a játék típusa. Természete- 
sen nyugodtan ajánlom a bajnokságot, hiszen 
nem Tölönösebben nehéz a játék, sőt én másod- 
szorra végig is vittem az első bajnokságot. No 
azért nem kell megijedni, nem egy estés szórako- 


hacsak azt nem, hogy egy picit rövid. Miután kirö- 


zásról van szó, hiszen több bajnokság áll rendel 


kezésünkre és mi 


ik több és 


színű entlenéket elők veljeke einarkoka ; 


ütne Vannak az 
felszedhetés vannak a speciális ilájdorsógok§ 
melyek autótípusra szabottak. Ezek aktiválásához 
is emblémára van szükség. Ilyen például a tank- 
nak a massza lövés, az Addams family autónak a 


és extrákhoz jul 


viharfelhő generálás, vagy a Mean Machinenek a 
teena való kiütés. A felszedhető extrák- 
hoz tartozik a dinamit dobás, a téli gumi, a pajzs, 
a turbó, meg még jó néhány finomság. Vannak 
helyzetek, mikor a gép emberei egy helyre töm- 
örülve sorban támadni kezdenek és olyankor kész 
háború szokott keletkezni. Mindenki üt mindenkit, 
és aki kikerül a verekedésből, az szerezhet jelentős 
előnyt magának. 
Örömmel vetem, hogy a pályák elég nagyok és 
nincs kötve az útvonal sem. Tehát kerülőutak, zsó- 
kutcák, rövidítések, és szakadékok tömkelege tarkít- 
jaa Fé A ee nem mondható. gyönyör 
rűnek, de megfelelő élvezetet nyújt, nem zavarja a 
játékost felesleges textúrákkal és a pályák is na- 
TA jól belátható- 
ak. Viszont ezek 
tes Eb 
lenne, hogy a se- 
besség jartok 
legyen, ami vi- 
szont sajnos nem 
mindenhol az. Né- 
hol belassul a játék 
és láthatóan 20fps 
alá esik a sebes- 
ség. Szerencsére a 
nagyszerű irányi- 
tás ezt némileg 
kompenzálja, úgy- 
hogy nem kel attól 












































4 
eredeti rajzfilmben. Muttly hangja, a narrátoreatád 
szólásai, Penelope cica rúzsos szájú hozíászólátt 
sai, egyszóval az egész jó, úgy ahógy van. Talán 
a kezdő videó alatti hangokminősége lett a 
leggyengébb, nagyon tömpán hallani csak a be- 
si det 

Ha összességében kell értékelni a játékot azt mon- 
dom, hogy mindenképpen szerezd És mert fan- 
tasztikusan jó kikapcsolódást nyújt. Végre egy 
olyan játékkal játszhattam, ami hosszú idő óta el- 
őször több órára képes volt a képernyő elé tapasz- 
tani, arról nem is beszélve, hogy ez egy ízig-vérig 
magyar alkotás. Ez túl szép, hogy igaz legyen... 


Endrédy Tibor 
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Dlaxatars ARE ú ESETET ee Ti 

Mt MET: TES Z-T 

k ANNA] éz. ka sz ri a 

jé "80-as évek elején különös lázítóm . 7 melódia és választhatunk magunknak ran- tásílesz. Természetesen mindenhol ugyan az. támadás. Ezt az L2-vel aktiválhatjuk; termé- 
j f.€j CzdelneeljEr del d teste fák Kinézetben nem sok különbség van J 


arküldetés lényege, vagyis a túszok kiszaba- . szetesen csak akkor, ha felszedtük a hozzá; 
Power Rangers láz: Sok kölök cso: öztük, csakúgy Amint alfilmbenesak a szí-  dításajésta gonoszok Hak a Harmeg: szükséges energiát. A pályákon elvétve tat 
ortba szegődve ült a TV előtt és várta, nük tér eli Igaz a lányokonilátszik némi tes- mentettük armegadott számú túszt (vagyis lálhatók energialádák és a már említett spe- 
j jy kezdődjön aziaznapiíréndzser rész. A § talkat változási. Viszont a tulajdonságaik- . az összest, aki a ház tetejénirejtőzik), akkor. ciális fegjeshé SZLee ált őisz 
boltok teli voltak Power Rangeres bábukkal "ban különböznek Sk Ezt láthatjuk. menjünk a tetőablak fölé, ami ezúttal általában dobozokban vagy vázákban la- 
és kosztümökkel, mindenkit elkapott a ran- "is a kijelzőn, melyta karakterek mellett talál- . be fog szakadni. Néha megjelenik egy nyíl pulnak, tehát azok széttörésével szedhetők 
ger mánia. Mára már ennek csak halovány ható. Válasszuk ki a nekünk legjobban tet- is, ami a helyes haladási irányt hivatott mu- fel 
jelei láthatók, hiszén a mai fiatalokat már  . szőt és vágjunk bele a közepébe. Ismét tatni. Elsőre szemünkbe tűnik, hogy nemis Általában elmondható a játékmenetről, 
nem hozzá lázba pár középiskolás srác hogy rettentően unalmas, RÉ 1 gya 
meg csajszi, akik szörnyektőlrés gonosz ro- csak akad, mint az állat, de ellenfeleink is 
botoktól mentik meg a földet speciális elég idétlenek, mindenféle ninja ruhába 
LE ecztátejál salsa éstszzoglata tokat bo] 
Aj A elve elte SUM 
adásokban A MELrÁÜES 
deti változatát. Éppen ezért elég 
elvetemült ötlet volt kiadni az 
ezredforduló után egy Playstati- 
CIN eeldeát uaz ÉSze a 
SZ aatite testté akit 
ed ae eze e e Le N 
Hiszen akik annak idején néz- 
[de Aa Mu de tás § 
b az ilyesmiből és NEE csak egy 
Fa Kereszt d élét 
mai fiatalok meg csak az atomk 
látnak fantáziát, meg abban, hogy 
rorista csoport hány ártatlan embert mészá- 
rol le a fehérházban. Nekik egy kis égből 
[esetre eeá e ee 
ee elee eLozálá ye sei 
semmi esélye a programnak a piacon; fő- 
leg, mivel megvalósításában is leginkább a 
múltat idézi. 


CIGHTSPEED RESCUE 






















































Se geeez 80] 
végtelenségig tudnak jönni, fő- 
ee Yálee EJSS KE ue olől 
Emberünknek van egy olyan 
támadása, hogy PALYAT 
rúgást nyomva, egy Liu Kang- 
hez hasonló lerúgást alkal- 
[osz sál folyamatosan [ets 
[Me elole VÁ LSE [ESET ES 
a . győzhető, de az első pár 
rantáltan, Ez a taktika bejön a hétköz- 
pi mutánsok ellen is, tehát nem lesz kü- 
fettel Ave rite elete ele ALUL ÉS 
intelligencia kimerül abban, [TA 
CE edu e GEN Etele e 
JAMAL Nee 
t tehát úgy oldották meg, hogy egyre 
sabb és egyre több ugyan olyan mu- 
Hi DÁN ránk. Elég elszomorító 
a látvány, amint a játékos keze már görcs: 
ke [del KEOÉe eltesz 
Meeke, Szak e e etel dee ele A 
próbálva Bébizonyítani, hogy nem lehet 
ekkora szt ez a játék, Sajnos minden 





































































Rögtön a program crrek Ce VÁ 
epes hosszúságú inrtó köszönt min- 



















lelje zene ACT Re See ELM ETRSSA alte tetele! igyekezet hiába, pár perc alatt. bárki rájö- 
DG EZEe (ő (slule] j nem el. [04 HJA hő hogy nem ján. bes a hiba, Hb 
videó alatt, melyet ugyanis atextúrák egymásba lógásától felsőbb körökben ronthattak el valamit, de 
ezek útánimártut, kezdve, a kidolgozás hanyagosságán át, "nagyon. Azt tanácsolom, ha teheted min- 
[dose áó jészen az akadásig mindent megtapasz- TEAR tartsd távol magad ettől a ször- 
LELT Eeen Cráleze elle ee Lee AZeM e ee] HALAT Ez nem vicc, ez halálosan ko- 1 S-e[dN 

vágtak össze. Igaz atjátékból nem is lenne reklámroldalát nézzük, lehet, hogy nem vé-: moly: Túl szépre akarták megcsinálni a szo- 

érdemtés kivágni semmit, így hát az összes  " letlenülílett ez így kialakítva, hiszen még ha bák kidolgozását, túl sok felesleges és ocs- 
a videó filmrészletekből lesz kinyirbálva. Saj- nem akarjuk, His ON lev eá telt e eejezst DALT Zola Kzaa ie kese ka Sze ÉstA 
nos a pályák közti árvezető bejátszásnak az . néjét halljuk a fejünkben. erősen a sebesség rovására ment, Meg me- 
Ce Mb... semmi köze a történethez, Hamarosan a pályán találjuk magunkat, rem tegezés két-három elléntél je: 
mivel szintén csak akciójelenetek sorba való mely térben helyezkedik el és enyhe dő- lenléte esetében ez már az irányíthatatlan: 
bevágásából áll össze. Továbbá minden lui látunkiatférépre. A házak tetejé- ságot közelíti meg. Nem mintha normális 


sr. 



















Endrédy Tibor 













POWER RANGERS ) 
EEBEKETSEHTTA TC VEZETTETEZTTT] 


KÖZEPES 






























animáció alatt ugyan aza zenészólysőt, — ről indulunkiés arféladat a házba való beju- . sebesség mellett olyan jó lenne a kezelhető- ELMEGY 

még a menüben és a cím képernyőn is. 33 mag ség, de ez leginkább a figura. " B SRALMAS 
(elore ejlrrere ve Te delel u) ej ered tdlető röhejes mozgásából fakad. A megyek 
azta maj perces számot, ami mellesleg [ose e ELLENES del] TÁ ÉLáT 

ia TEKL Ves AT 116) 7 Jeget lelte ALT E: Ar ueltá 1 MEMÓRIABLOKIk - 
legalább négyszer Ms MAS fede (osztá ANALÓG RÁNYÍTÓ DUAL S5HIOGKI 
meghallgatni, második ab Med G ta Hl [45 5 lee egy vé- Í vót BESZ, JÓKAT í 
ee G A use ae eszet eze Gee ZStt e x VÉGIG UGYANAZ A ZENE MEGY, 
van egyjátékosiílletve kétjátékos üzemmód- ea LESETT UNALMAS, IDÉTLEN És 





tudunk a földön. Sajnos a 
mozgásokat nem lehet külö- 
nösebben kombinálni, semmi 
extra mozdulatot de várjunk. 
Egyetlen speciális támadásunk . - 
van, ami minden embernél 
más, az energiával tölthető 


ban játszani, beállítgatni a szokásos dolgo- 
kat, visszatölteni állást és megnézni a FS 
riát, ami a készítők egyik legjobb ötletének 

bizonyul. A filmből és forgatásról nézhetünk 
meg képeket, láthatjuk fel Eréli AGA a Es 

mezeket, stb. Miután rányomunk az új játék 
indítása gombra, felcsendül a már jól ismert 


Lgy42MI" €N A 


























r a. u r 
ikor bent jártam a szerkesztőség- csont érzetét kelti bennem, méghozzá na- ózni, mert akkor darabokra lőnek minke 
M-: hogy elvigyem a legújabb gyon erősen. Tele van már mindenem a go- . hanem szépen fedezékeket használva kell 
Army Men játékot nagy tálba ke- nosznak mondott sárgákkal, akik a gyen- előre jutni, tehát minden egyes ellenfelet 
rültem. Annyi ilyen stuff sorakozott Martin .  gébb zöldeket támadták már megint — gondosan ügyelve kell lelőni, már ha val 
asztalán, hogy szinte azt se tudtam, hogy. győznék már le egyszer őket, végre akkor nek lesz hozzá elég türelme. 
melyik a "kiválasztott" darab. Miután meg- nem lenne több Army Men játék! Mi persze Természetesen van néhány játékmód is, —. 
találtam és hazavittem az AM - Operation megint csak a hős szerepében tetszelgünk amelyben harcolhatunk. Az első mindjárt a 
Meltdown: Land Sea Air című játékot, nem és teledotnk az lesz, h kifüstöljök a sár- . New Game, ami egyértelműen a történetes 
számítottam ugyan egy magas színvonalú Zögy a 3DO-nál módot takarja. Minden pályán kapunk egy 
anyagra, de ami a játékban fogadott 
az még al alább elképzeléseimet 
is túlszárnyalta a minőség kérdésé- 
ben. Már az intro alatt is érlelődött 
bennem a gondolat, hogyha a beve- 
zető animáció ennyire keveset tud 
felmutatni, milyen lesz a játék. A 
jyanúm igazolást nyert, mikor végre 
Báöltódöt a program. Régen láttam 
már ennyire szembántóan pixeles, 
csúnya játékot. Az Operation Melt- 


gákat. Én nem hiszem el, 
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JJ k lyál 
a ay ii a legváratlanabb helyekről is jöh 
( ) j a I f 1 jisetlás Így hát föeráÉN ő 
kedvem az egésztől, nem is értem 
41 1) Ld J1raJú SEB miként adhatták eztígy ki 
— 18 Az elején azt mondta, hogy nem 





down LSA minden anyagnál ron- — s ke eeemee A E al ee tudtam eldönteni, melyik Army Men 
dább, amivel az elmúlt két évben ját- Sz ELZTAR I a 15 en 7/ 1 VA 1] [53 hű játékot kell elhoznom tesztelésre. 
szottam. Mindenhol 2D-s objektumok DÚL rül) kette mee LJLI Mikor először betöltöttem a szoftvert 







tarkítják a terepet, és azokon is olyan és megláttam a grafikát visszalép- 
sok a pixel, hogy az már gyalázat. téma tőmenübe, KEGÉSSZÉSI 
A játék színvilága is sokatmondó, É 9. tényleg jó játékot raktam-e el. Saj- 

p c 119 nos azonban jót, ez egyszerűen 
ilyen színvonalon van, nincs mit ten- 
ni, Zenileg sem valami kimagasló 
az anyag, a pályák alatt ik csa- 
tazaj van, zene szinte egyáltalán 
nincs. Ahol mégis szól valami ott is 
annyira kg ú dallamok voltak, 
hogy inkább neki álltam az egyik 
kedvenc Corrs albumomat hallgatni. 
Nem tudom, kinek ajánljam ezt az 
anyagot, mert senkivel nem akarok 
kiszúrni, inkább ha van egy kis 

a 


pénzed ne ezt, hanem valami mást 











hisz kizárólag zöld, szürke, és némi 

kék árnyalatból kevert színeket látha- ; E A 

tunk majdnem mindenhol, így talán :. § P te 

mondanom sem kell, hogy mennyire ű E ; ú 

egyhangú a külcsín. Ráadásul ezt a é pe fe 83 

ko 9yen9g grafikát is szaggatva estatstttezeeazzásszezezütt ette átt tátátSsát 8 

és aka ezeli a gép, nem értem, 

e snabó REAL COMBAT. PLASTIC MEN. : 2 

! így kiadni. Komolyan mondom, ez 

még a 3-4 évvel ezelőtti — ma már ; 

kopottasnak látszó — játékok színvonali nem tudnának egy kicsit ötletesebbek és ere- . küldetést, Ter során általá- kh 

e van, de azok legalább a maguk detibbek lenni, miért kell már sokadik játék- ban el kell foglalni valami- áz 

! idejében tényleg szépek voltak. Nem is ér- ban ezt az elfuserált sztorit hallani? Például lyen objektumot és ki kell ir- 

Se hogy a 3DO-nál kik tesztelik a játéko- valamelyik AM játékban lehetnénk végre a tani az összes sárgát, aki az utunkba kerül - . vegyél. Bár ha akarja, bárki beszerezheti, 
kat, 5 éves gyerekek? Mert ők talán szépnek. gonosznak mondott sárgákkal is, mert akkor. a rasszista érzelműek talán még játszani is de akkor az illető készüljön fel a megrázó 

" látnák ezt a stuffot, de aki egy KICSI esztéti- fégalább valami kis szín kerülne a sorozat- fognak a játékkal! Van még kétjátékos mód fogadtatásra amit okozni fog. 

kai érzékkel rendelkezik (még az említettöt ba. Egyszóval nagyon unalmas ez az is (Two Players), melyben öt pályát választ- Veres Miki 

éves korosztály képviselői is), messziről elke- . egész! hatunk (micsoda mennyiség!). Nem próbál- 
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rüli ezt a programot. legalábbis jobban te- . Maga a játék egyébként egy háborús akció . tam ki mindegyiket - ahhoz túl gyenge ajá- gi 
szi mindenki, ha nem nézi meg. akar lenni. Egy katonát irányítva kell egy ték, és túl kevés türelmem volt hozzá — de Hj kiellábaíkatatltlaa j 
" A történet —- már ha beszélhetünk egyálta- csapatban kiirtani az ellenséges sárgákat. azt hiszem, mindegyiken egy bázissal ren- Lada A VR 7 





. lán tör 1 - a már ezerszer lerágott Nem lehet csak úgy Rambo módjára akci- .  delkezünk rajta, egy zászlóval. Ha megszer- 


1 MEMÉRIABLOKkIk 
ANALÓG RÁNYÍTÓ IDUAL 5HioGk) 
v TALÁN ANNYI HiocY NEM 
VAGYUWIK EGYEDÜL A PÁLYÁIkoN 
x PIXELES. RONDA. EGYHIANGÚ 


GRAFIKA. A TÖBBI HIZA 
NEM FÉR Ikl 








e he 
ppen mostanában gondolkoztam el 
ES a sajnos világtendenciává 
szélesedő borzalmai hogy annyira 
nincs már semmi ötlet az emberek fejé- 
ben, hogy önkéntelenül elkezdenek elő- 
venni olyan dolgokat, amik már egyszer 
beváltak valahol. Ez pont a mozifilmek- 
ről jutott eszembe, ahol viharos gyorsa- 
sággal jelentek meg az úgynevezett re- 
mökésék; avagy régi filmek újraforgatott 
változatai. Hogy csak az utóbbi nagy cí- 
meket említsem a Shaft, vagy a 
Charlie Angyalai, esetleg a Maj- 
mok Bolygója személyében. Erre 
mondta az én egyik cimborám, 
hogy lassan már esedékessé válna 
egy Lolka és Bolka feldolgozás is... 
Na, de hogy most ez miként kapcsoló- 
dik egy videojátékokkal foglalkozó újság 
rofiljába? Mivel szeretek Kicsit messziről 
Fözelíteni a lényeghez, utalgatok még 
egy kicsit. Bár megfogadtam magam- 
ak, hogy játékleírást nem fogok többet 
úgy kezdeni: emlékeztek még erre és er- 
re a címre? Most azonban éhatatlanul 
meg kell cáfoljam magam, ugyanis ami- 
kor már jó pár órája játszottam a Team 
Biddiss zal, a y furcsa érzés gyötört, és 
sehogy sem tudtam rájönni, hogy mi le- 
het az? Először az épílopsztára tippel- 
tem, amiért nem mentem ki 15 perc szü- 
netet tartani 1 óra játék után, de azután 
rájöttem: a játék által nyújtott hangulat 
ismerős nekem valahonnan... "Ez az" — 
ugrott be. Hát ez a Chaos Engine meg- 
fűszerezve némi Cannon Fodder-rel. 


Azonban nyílván nem mindegyikőtöknek 


mondd ez a két cím valamit, úgyh. 
azt hiszem, talán el is kezdeném a fáték- 
ról szóló ismertetőmet. fi 


KAPSZULAEMBERKÉK 


Szóval van itt ez a "védjük gyerekein- 
ket" duma, hogy ne lássanak már annyi 
erőszakot, meg ne halljanak annyi kár- 
romkodást, meg ilyenek, erre a Sony, 
aki mindig híres volt arról, hogy még a 
jégkiséőbikorosztály is élvezheti a játé- 
kaikat, lepakolt egy olyan anyagot az 
asztalra, ami Angliában a 15 év feletti- 
eknek besorolást nyerte el. No, de még- 
is miért? — merülhet fel a kérdés min- 
denkiben, aki csak pár pillantást vet ké- 
peinkre, hisz a harsány színeken és a 
mókás épszüláemberkéken kívül mást 
nem látni. Hát bizony azt jól látjátok. 

A lényeget ugyanis hallani kell. Aki 
csak valamicskét is tud az angol károm- 
kodásokról, az tudja, hogy egy, vag; 
kivételes esetben két "csúnya" szóból 
olyan körmondatokat lehet csinálni, 
hogy ember legyen a talpán, aki azt 
úgy le tudja fordítani, ahogyan az a ki- 
jondoló személy agyában leképező- 
dött Ebből, ha nem lett volna világos, 





emberkéink igen szorgalmasan fogják 
szórni a szitkaikat, de nem csak az el- 
lenfélre, és még csak nem is a csapat- 
társaikra, hanem úgy megállás nékül 
mindenfelé. "Vazzeg, itt egy fa". "A 
kurta életbe, kilövöm!", "Haha, gecó — 
jól megkaptad!" , "Menj te innen a 
pite, "Mi vagy te, egy kibte"se 
ogyós?" A csillagok számából még 
akár obszervatóriumban is lehetnénk, 


de még mindig csak egy TV elői 7 
és játszunk. Huu, ez fantasztikus — futott 
végig az agyamon, és süllyedtem to- 
vább az erkölcsi fertőben... 






KAPSZULAEMBERKÉK - 
MÁSODSZOR 


Szóval, milyen játék is ez? Elsősorban 
akció, és nem másodsorban ügyességi. 
Nagyon mellékesen néha még gondol- 
kozni is kell benne, de nyugi, annyira 
nem lesz nehéz, mint egy matekdoga. 
Először is a lényeg: van egy lény, amit 
formája alapján nemes egyszerűséggel 
csak kapszulának neveztem el. Ezen ló 
nyek egy jeles képviselőjét fogod irányi- 
tani. Nyilakkal mozogsz, X-szel lősz, 


ünk, 





Négyzettel ugrasz, Körrel 
használod a árgyakat Se- 
lecttel váltod a nézetet. Egy 
mondatban azt hiszem még 
sohasem sűrítettem be a ke- 
zelését egy játéknak sem, 
fee ke: ennyi idő sz 
letanulni. Lényeg, 
van a bázisod. Tartozik 
hozzá 4 négyzetnyi terület. 


Ide kezdheted el cipelni az elszórva lévő 
dobozokat. A megjelölő számú darab- 
ból és formából különböző furmányos 
dolgok bújhatnak elő, mint például egy 
képzett csapattárs, egy mega fegyver, 
vagy akár egy tank (további információ- 
kért kérjük, forduljon yyógyszerészéhez, 
vagy a tutorialhoz). Oké, van mivel / ki- 
vel aprítani. Most már csak meg kéne 
találni, hogy mit/kit. Nos, akármit porrá 
zúzhatsz a nem kifejezetten apró terüle- 
ten, legyen akár egy fa, egy piramis, 
egy ház, vagy bármi más. És ezek 
"csak úgy" végrehajtható huncutságok, 
hisz a lény. általában az lesz, hog 
laposra Verdi az ellenséges kasszúlál 
arcát / várát. Persze mindig lesznek 
olyan mókás feladatok, dit kizök- 
a kensz egy picit 
T a gyilkolás 
da monoton egy- 
hangúságából, 
mint például, 
amikor disznó- 
kat kell megvé- 
dened a csak 
SA lÉs tár- 


saiktól, vagy 

y busznyi 
tábornokra kell 
vigyáznod, és 
aknamentesíte- 
ni az útjukat. 


s sszszzgrát ee át TETT 


si Eik 
e zt 1- 
Kt 180? B ÉN KE 

















































Egy területen 5 pálya lesz, amelyek 
mindegyikén ugyanaz a kockákból 
építhető tárgyak listája, azonban egy 
terület átlépése után, már új helyszínre 
kerülsz, ahol már új eszközök várnak 
bevetésre. Összesen ó ilyen terület van, 
s mindegyik között fantasztikus átveze- 
tő animáció látható. Nem mondom, 
hogy nagyon rosszak lennének, akik 
egy kicsit is vevők a morbid humorra, 
biztos értékelni fogják őket. A "mátri- 
xos" például kifejezetten tetszett, 
olyannyira, hogy fél óra röhögés után 
könnyes szemekkel tudtam csak felkelni 
az asztal alól. 


VÉGECSAPÓ 
És akkor a es 


alatti zenékről 
még egy szó 
sem esett. Bár, 
ahogy a hátra- 
lévő helyet elné- 
zem nem is na- 
gyon fog, így 
csak annyit, hogy 
jók. Jók, mert dalla- 
mosak, és minden területhez más stílu- 
sú zene tartozik. Van kicsit house- 
osabb, van kicsit drum "n" base-es, van 
benne slágerrádiós - és mindegyik hall- 
gatható. A grafika nem került különö- 
sebb fáradozásaiba a grafikusoknak, 
mert baromira egyszerű, azonban pont 
gy élvezetes. A KATE 2 másodperc 
alatt megszoktam, a hangulat pedig 
magával ragadott fele ennyi idő alatt. 
Egy gondom van én nekem vele: hamar 
eltogynak a pályák, és akkor csak néz- 
hetek magam elé bambán. Mert ilyen- 
kor már csak a többjátékos mód nyújt- 
hat különösebb izgálmákát 
Bagó Péter 


EEEN) 
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GRAFIKA. KÖZEPES 


JÁTSZHIATÓSÁG; Jó 
SZAVATOSSÁG ELMEGY 
ZENE / HIANG. Jó 
HIANGULAT: Jó 

12 JÁTÉKOS 





















da C 
(EEROWII 
. AIRS 
Cheat mód: 
ezdj el egy új játékot, majd a Ga- 
e Select képernyőn tartsd lenyomva 
az Pgombot és nyomd meg egyszer- 
e ombinációt. Sikeres 
kódbevitel esetén egy hangot kell hal- 
lanod. Ezzel megni Hmiidén pálya 
és minden repül 


€ RAND THEFT AUTO 2 
alábbi kódokat névnek kell meg- 




















KE 6 millió dollár — Al 


Checkpointok kikapc: 
MIT 












MIT 

Nincsenek ellenfelel 
Nincsenek gyors pályák 
OCYCYBM 

Rövid pályák - GTFI 









Minden kocsi választható - DFGY 
Minden játékmód - ÓPIOP 
Minden gyors pályal- CVCVBM 
Minden pálya - ERERTH 









REND — Minen tisztelet az 
andától 
Z- Maximum körözési szint- 








A főmenüben írd bela 





ről indulsz "e dot, ekkor egy hangot fogsz hallani: 
BIGCATS- 99 élet Fel, Le, Bal, Jobb, X, Fel, Le, Bal, 
BIGGUNS - Minden fegyver Jobb, Y. 
BIGFRIES - Végtelen Electro Gun 
gyver t SLAVE ZERO 
) BOYAKASH - Ötszörös szorzóval 
indulsz A kódokat úgy tudod beadni, ha já- 


DBLWAMNY - Végtelen Double Da- 
mage kiegészítő cucc 
ERRHUH - Mindenki Elvis lesz 
INFINITY - Végtelen energia 
b LAWLESS - Nincsenek zsaruk 
LOSTTOYS - Halálod után is meg- 
maradnak a fegyvereid 
MUCHCASH - $500,000 
SESAME - Minden pálya 
SCOOBYDO - Végtelen Invisibility 
kiegészítő cucc 
TOASTIES - Végtelen Flame Thro- 
wer fegyver 
(aJLTIMÁTE - $10,000,000 
WEUNDED - Véres mód! 


irányítóról. 






















Intelligens harci mód 
Isten mód — L--R--B 
Örök lőszer — L:-R--X 












Állj az Options felird 
meg az L-4-R--X--Y goml 
bekapcsolódik a menü, jöhetnek a 
különálló csalások. 


Fékek: állj a Brakes- 


kat a Race menübe névhe- nüben és nyomj Y, Y, Y, L--R--Ar-X 
beírni. kódot. 
Autó tömegének növelése: állj a 


Minden autó: 
Állj rá az All Cars p 
menüben és add be a C-Balra, C- 


e. 
e SAN FRANCISCO RUSH 
2049 

Cheat menü: 

A főmenüben tartsd lenyomva az L -- 
R 4 Z 4 C-Fel £ C-Jobbra gombokat, Jobbra, C-Jobbr. 
épernyőn alján. Lépj be a menübe 
és ott add be az alábbi csalásokat. 


bbra gömbokat és nyi 


F 
"Bomber" mód megállítása - RFGTR 


következő kó- 


ték közben benyomod őket a kettes 


a cheat me- 


Balra, C-Balra, C-Fel, C-Fel, C-Fel, C- 
C-Jobbra, C-Le, C- 
hogy megjelenjen a Cheats menü a . Ole, C-Le kombinációt, majd tartsd le- 






Mass-re a cheat menüben és nyomd 
le az A gombot, közben nyomd m 
az X, X, Y kódot. Engedd fel az A-t, 
és nyomkodd az L/R gombokat. 


Láthatatlan pálya: állj az Invisible 
Track-re a cheat menüben és nyomd 
be az R, L, Y, X, A, A, X, Y kódot, 
utána tartsd lenyomva az R--L-t és 
nyomkodd az A-t. 


Véletlenszerű fegyverek: állj a Ran- 
dom Weapons-re a cheat menüben és 
tartsd lenyomva az L--A-t, majd nyomj 
kv Y-t. Engedd fel a gemjokot tartsd 
lenyomva az R--A-t, majd gyorsan 
nyomkodd az X/Y öanbokat 


Szuper kerekek: állj rá a Super Ti- 
res-re a cheat menüben és tartsd le- 
nyomva az R gombot, majd nyomj X, 
X, X-et. Engedd fel az R-t, nyomd lő 
az L-t, és nyomj A, A, Y-t. 





Kapcsold be a épetjáték nélkül, 


hogy át tudd változtá i a dátumokat 
az alábbiakra, hogy a karakterek kü- 
lönböző extra felszerelésekben jelen- 


jenek meg: 


01/01/2xxx - Joey T. Baby New 
Year kosztümben 
02/14/2xxx - Lulu Valnetine szexi 


o képek 


Minden rész: 

Állj ár az All Parts pontra a Cheat 
menüben és tartsd lenyomva az L -- R 
gombokat, majd nyomj mellé Z-t. En- 
gedd fel a gombokat, majd add béa 
Cse, C-Fel, C-Balra, C-Jobbra kom- 


nyomvi £ LR -- C-Fel 4 C-Balra -- abinációt. Tartsd lenyomva az LR 


gombokat, és nyomd mellé a Z-t. 





Bíró leprás kosztüm- 
cx — Mama Tua nyuszi 


x — G.C, Thunder Sam 
mben 

cx — J.R. Flurry csontváz 
kosztümben 

12/25/2xxx - Selene Strike elf 
kosztümben; Rumble Man hóember 
kosztümben 











Dagadt bunyósok: 

A karakterválasztó képernyő: 

be a Jobbra, Jobbra, Fel, L. bra, 

R, R, L kombinációt. Sikeresckódbevi- 

tel esetén egy hangot kellrhallanod. 
e 


. 
idd 






Vékony bunyósok: 

A karakterválasztó képernyőn add 

be a Jobbra, Jobbra, Fel, Le, Jobbra, 

R, L kombinációt. Sikeres kódbevitel 
esetén egy hangot kell hallanod. d 


Zombi karakterek: 

A karakterválasztó képernyőn add 
be a Balra, Fel, Jobbra, Le, R, R, L 
kombinációt. Sikeres kódbevitel ese- 
tén egy hangot kell hallanod. 


Óriási kesztyűk: 
A karakterválasztó képernyőn add 
be a Balra, Jobbra, Fel, Le, R, Lkom- 


binációt. Sikeres kódbevitel esetén 
egy hangot kell hallanod. 


STAR WARS: 
EPISODE 1 - 
JEDI POWER BATTLES 


Két játékos módban nyomd le a R -- 
A 7 B 4. X 4. Y gombokat, hogy akti- 
váld a Jedi Power Battles üzemmódot. 
Ezáltal megsértheted a társadat, és ő 
is téged. 


Sérthetetlenség: 
Állj rán az Iivincibte ntra a Cheat 
menüben, majd add e a C-Jobbra, 
LR, R,L kárAL ációt. Tartsd lenyom- 
va a C-Balra 






Cheat menüben és add be a €-Jobb- 
ra, C-Jobbra kombinációt. Tartsd le- 
nyomva az E 1 R gombokat és nyomj 
mellé egy CBalra-t. Engedd fel őket, 
majd dd be a C-Balra, C-Balra 

kombinációt Tartsd lenyomva az L -- 
R gombokat, majd add be a €-Jobb- 


ra-t. 


Láthatatlan autó: 

Állj rá az Invisible Car pontra a 
Cheat menüben és add bő a C-Fel, 
C-Le, C-Balra, C-Jobbra, L, R, Z kom- 
binációt. 


Nehéz autó: 

Állj rán a Mass pontra a Cheat menü- 
ben és nyorrd le az R -- C-Fel, L -- C- 
Le, R -- C-Balra, .L 3 Cdobbra gom- 
bokat. ÉÉSÉS Ms 


SzFeler sebesség: S 
Állj rá a SFeler Speed pontra a Che- 
at menüben és nyomd meg a Z-t. 
Tartsd lenyomva az t FR gombokat 

és nyomd meg a Z-t. Engedd fel őket, 
majd nyomd meg a C-Let. Tartsd le- 
nyomva az LR gombokatés 6 
nyomd meg a C-Le gombot. Engedd 
fel őkettés add be a C-Fel, C-Fel, C- 
Fel kombinációt. sza s 


"—bokat, majd nyomd le a C-Fel sz 
a 


bot. Engedd fel a gombot majd add 
be: C-Fel, C-Fel. Tartsd, lenyomva az L 


--R gombokat és nyomd megra C-le-tim, 


Festékbolt: - 
Állj rá a Battle Paint Shop pöntra a 


Cheat menüben és add be a Z, Z, Z, . 


C-Le, C-Le, C-Lé, C-Balra, C-Balra, 


79-E:Balra, C-Jobbra, C-Fel, C-Balra, C- 


) Le kombinációt. 


SzFeler kerekek: . 

Állj rá a SFeler Tires pontra a Cheat 
menüben és add be a Z, Z, Z, L, R, 
C-Fel, C-Fel, C-Balra, C-Jobbra, C-Le 
kombinációt. 


Fékek: 
Állj rá a Brakes pontra a Cheat me- 
nüben és add be a C-Le, C-Le kombi- 


nációt. Tartsd lenyomva az L -- R gom- 


A ködszín változtatása: 

Állj rá a Fog Color pontra a Cheat 
menüben, nyomd le a C-Fel -- C- 
Jobbra gombokat és nyomd meg az 
L-t. Engedd fel őket, tartsd lenyomva 
a C-le -£ C-Balra gombokat és nyomj 
mellé egy R-t. Engedd fel őket és adi 
be a C-Jobbra, C-Balra, C-Jobbra, 
C-Balra kombinációt. 


TARZAN 


Cheat mód: s 
A főmenüben add be a Balra, Balra, 
Jobbra, Jobbra, Fel, Le, Balra, Jobb- 
ra, Fel, Fel, Le, Le kombinációt. Hatá- 
sára megjelenik a Cheat menü a kép- 
ernyő alján. 


TOY STORY 2 v 


Pályaválasztás: 
Az Options képernyőn, ahol a Buzz 
Lightyear To The Rescue szöveg is lát- 
ható, add be a Fel, Fel, Fel, Fel, Ae, 
Le, Fel, Fel, Le, Lé, Le kombinációt. 
Sikeres kódbevitel eseténsbáránybé- 
getést kell hallanod. 3 


PLAYSTATION Ikópok ! 


ALIEN 
RESURRECTION 
Cheat mód: 
DA főmenüben add be a Kör, 
Balra, Jobbra, Kör, Fel, R2 kom- 
binációt. A Cheat menü az Op- 
tions részlegben lesz elérhető, és 
olyan huncutságokat tudsz beál- 
lítani magadnak, mint a sérthe- 
tetlenség, vaz összes fegyver, 
végtelen töltények, vagy végtelen 
oxigén. 


Research mód: 
A főmenüben add be a Négyzet, 

) Fel, Le, Kör, Balra, RI kombinációt. 
A Research Mode menü az Options 
részlegben lesz elérhető. 


SPYRO 2: RIPTO"S 
RAGE 


Minden tulajdonság 
megtanulása: 

Pauzáld le a játékot, majd add be a 
Kör, Kör, Kör, Kör, Négyzet kombi- 
nációt. Sikeres kódbevitel esetén egy 
hangot kell hallanod. e. 


Nagyfejü Spyro: 

Pauzáld le a játékot, majd add be a 
Fel, Fel, Fel, Fel, RI, R1, R1, R1, Kör 
kombinációt. Sikeres kódbevitel ese- 
tén egy hangot kell hallanod. 


Papírvékony Spyro: 

Pauzáld lea játékot, majd add be a 
Balra, Jobbra, Balra, Jobbra, L2, R2, 
L2, R2, Négyzet kombinációt. Sikeres 
[elt esetén egy hangot kell hal- 
anod. 


Stáblista: 
Pauzáld le a játékot, majd add be a 
Négyzet, Kör, Négyzet, Kör, Négy- 
zet, Kör, Balra, HábÉrE Balra, Jobb- 
h ra, Balra, Jobbra kombinációt. 
Iránytüzeszma "e 
dáték közben tartsd lenyomva a az 
L1 4 R1 4 R2 gombokat, mire Sparks 
-a legközelebbi gyémánt felé repül. 


5/6 IKoNZOoOL 


Színváltoztatás: 

Pauzáld le a játékot, majd add be a 
Fel, Jobbra, Le, Balra, Fel, Négyzet, 
R1, R2, L1, L2, Fel, Balra, Le, Jobbra, 
Le kombinációt. Ekkor hallasz egy 
hangot, és gyorsan nyomj még mellé 
egy olyan gombot, amilyen színű 
Spyro-t szeretnél magadnak: 

Piros — Kör 

Kék-X 

Rózsaszín - Négyzet 

Zöld - Háromszög 

Világos — Fel 

Sötét - Le 


TONY HAWK"S 
PRO SKATER 2 


Cheat mód; 

Pauzáld le díjátékot,-tartsd lenyomva 
az L1-et, majd add be üz.X.X, X, 
Négyzet, Háromszög, le, le, Balra, 
Le, Négyzetjktáromszög, X, Hárömre 
szög, Kör, X, Háromszög, Kör kombi- 
nációt, Sikeres kódbevitel esetén a 
képernyő megremeg. Ezután válaszd 
az End Run opciót, hogy megkapj 
minden pályát, videót, reffétt karat rt. 

A speciális csík mindig 
maximumon: 

Pauzáld le a játékot, tartsd lenyomva 
az L1-et, majd add be az X, Három- 
szög, Kör, Kör, Le, Balra, Három- 
szög, Négyzet kombinációt. Sikeres 
kódi site ezálén a képernyő megre- 
meg. 

Full stats: eza 

Pauzáld le a játékot, tartsd lenyornva 
az L1-et, majd add be az X, Három- 
szög, Kör, Négyzet, Háromszög? Le, 
Le Kör kombinációt. Sikeres kódbevi- 
tel esetén a képernyő megremeg. 


Turbo mód: 

Pauzáld le a játékot, tartsd lenyomva 
az L1-et, majd add be a Le, Négyzet, 
Háromszög, Jobbra, Le, Kör, Le, 
Négyzet, Háromszög, Jobbra, le, e 
Kör, Kör kombinációt. Sikeres kódbe- 
vitel esetén a képernyő megremeg. 


sat 





Véres mód: 
Pauzáld le a játékot, tartsd lenyomva 
az L1-et, mat add be az Jobbra, Le, 
Négyzet, Háromszög Kör kombináci- 
ót. Sikeres kódbevitel esetén a képer- 
nyő megremeg! 


Nagy fej mód: 

Pauzáld le a játékot, tartsd lenyomva 
az L1-et, met add be az Négyzet, 
Kör, Le, Balra, Balra Négyzet, Jobb- 
ra, Le, Balra Kör kombinációt. Sike- 
res kódbevitel esetén a képernyő 


megremeg. 


Dagadt deszkások: 

Pauzáld le a játékot, tartsd lenyomva 
az L1-et, majd add be az X, X, X, X, 
Balra, X, X, X, X, Balra, X, X, X, X, 
Kör kombinációt. Sikeres kódbevitel 
esetén a képernyő megremeg. 


Vékony deszkások: 

Pauzáld le a játékot, tartsd lenyomva 
az L1-et, maj. add be az X, X, X, X, 
Négyzet, X, X, X, X, Négyzet, X, X, 
X, X, Négyzet kombinációt. Sikeres 
kódbevitel esetén a képernyő megre- 
meg. 


Neversoft skaters 
A főmenüben tartsd lenyomva az L1- 
et és nyomd be a le, Négyzet, Négy- 
zet, Háromszög, Jobbra, Le, Kör, Há- 
romszög kombinációt. Sikeres kódbe- 
vitel esetén a képernyő megremeg. 
HE írd he. valamel VI nevet a Cre- 
ate Skater képernyőn, a prog- 
ramozókkal, családtagjaikkal csűsz 
kálhass: 

Aaron Cammárata 

Chris Rausch 

Connor Jewett! 

Darren Thorne 

Gary Jesdanun 

Jason Vyeda 

Joel Jewett 

Johnny Ow 

Junki Saita 

Mick West 

Noel Hines 

dolan Nelson. 9 pz 


Ralph D"Amato 
Ryan McMahon 
Scott Pease 


Edwin Fong p 


Jeremy Andersen 

Silvio j 
Aaron Skillman kj 
Hudson SEEK 
Kude ] e 

NI nin 

Robert Earl 

The Pouncer 

Chewbacca 


Country Gimp 
TOCA WTC 


Extra erő: 
Kódként add meg: GRUNTSOME 


Nitro gomb: 

Kódként add meg: GLYCERINE, 
majd játék közben az L1-el gyorsít- 
hatsz. 


Sérthetetlen autó: 
Kódként add meg: MADCAB 


Krómozott autók: 


Kódként add meg: T2 A 


"70-es évek tavasza: e 
Kódként add meg: VANISHING 9 ( 


9 d 


Alacsony pfrreviráctós Az 
Kódként add meg: EUROPA "9.2 


Tükör mód: 
Kódként add meg: WEFLIPPED? 


6. 


Fordított mód: 
Kódként add meg: REARFEAR 


Homályosított nézet: a 
Kódként add meg: ETHANOL e 


Dupla magasság: 
Kódként add meg: TWINPEAKS 


Robbanó pályák 
Kódként add meg: KRAZYKERBS 





SÓ Sásete ez ete  GÜZAZSZS 


— zőállllll, 






már keresnek téged, ha pedig pirosra 
változik, kiszúrtak, célba vettek és pil- 
lanatokon belül találatot kapsz. Nincs 
más dolgod, mint hogy a célkeresztet 
irányítva befogd cz ellenfeleket és le- 
lődd . őket. A könnyebb és gyorsabb 
célzás érdekében használd a L-gom- 
bot, ezzel ki tudod kapcsolni a táv- 
csövet, és a célkereset lényegesen 
gyorsabban fog mozogni. Ha nagy- 
jából befogtad-a célpontot zoom-olj 
rá, és az R-rel végezd ki. Utána a 
szemközti háztetőkön lapuló orvlövé- 
szekkilövése feladatod. Most válasz- 
tás elé állít a gép, három különböző 
útvonalon folytathatód a történetet. 


z elnököt és családját terroris- 
Ass érte, arcsaládtago- 
kat különbözőihelyszíneken 
tartják fogva. A terfeladatod, hogy 
megmentsd őket! 

Ezzel az ezerszer is elcsépelt sztori- 
val kezdődik a Silent Scope. Akik 
rendszeresen megfordulnak kis ha- 
zánk néhány normálisabb játéktermé- 
ben, azoknak valószínűleg ismerősen 
cseng a név. Viszont szemben a Dre- 
amcast verzióval, a Namco automa- 
tájánál nem joy-jal, hanem "valódi" 
távcsöves mesterlövész: puskákkal 
nyirbálhattuk a terroristákat: Mert-- 
hogy ebben a játékban egy antiterro- 
rista mesterlövészt alakítunk. Aki lelö- 
völdözi a rosszfiúkat, megmenti az 
ki család , és ha mártávcsöves 
rvanraskezében, ki is hasz- 

















használható PC-s anyagot is á 

ták már DC-re? Vajon észbe ! A 
Sega és elkezd végre 

saját fejlesztésű játékokat ; 
mint azok a játéktermi stul 

lyekkel most elárasztj 

Vagy esetleg a Playsta 

nése után ugyanarra aj 

mint a Saturn? 


.. k § 
program, mi é 
szimuláció. Hája:sztori mó- 
dot választod; Ügo- 
ban, eg őkarcoló tete- 


ől 
jén kezdesz, odalei -hévés / 
tűzharc folyik a rentlőrök és 


LENT 


15co 


TOTAL T1ME 007 29756... SOORE-- 00000000 









Ha 





Mindegy merre mész, 
mindenképp egy főel- 
lenség következik. Ha 
enyonütó jön az új 
pálya, az autópályán 
száguldozva kel 
; megállítani a mene- 
ka jertoniáákat j 
4 eseti otel ab- 
fakánikoreáztül kell 
kiszúrni a körözött 
bandatagokat. A heli- 
kopter után ismét egy 
főellenség jön. Lassan 
el-is érkezel a túszej- 
tők-bázisára, a villa megtisztítása 
edig-jön a végső Tőellenség a 
nag; ök. Azon kívül, hogy mennyi- 








a terroristák között. A likvidálandószea 
célpontokat kékkel jelziréfgép, ha a 
jelzés sárgára vált azt jelenti, hogy 





dPE 
















re ús § jók ráadásként 
egyik pálya időre megyjfezért 
nen lehet; tolojázrűjffsinen h 
nen végig kell szaladni. A döni 
től függően egyébként eljuthatsi 
egy stadionba vagy égyib 

és a terrorista bázist is kétféleképpen 
tudod ; 


szí- 


út. menti bokrokjközt 
szakaszon; 


rejtő: j 
egyébként éjszakai üzemmódbün kell 


tasználnod a 
és végi főellens 
lekhez képest, 
akik egy lövés- : 
től kidőlnek — 


ert). A pál 





extra kemények. A 
képernyő alján külön 
fel van tüntetve, hogy 
hány találat kell a legyőzésükhöz. A 
főellenségeknél, hogy gyorsabban 
végezhess velük, próbáld meg őket 
valamelyik létfontosságú szervüknél 
eltalálni, például a fejüknél. Egyéb- 
ként külön pont jár a portot lövé: 
sekért, vagy azért, ha két ember ölsz 
meg egy golyóval. Extra életet pedig 
úg fudéz szerezni, ha kiszárad 
helyszíneken fel-feltünedező csajokat, 
ilyenkor a célkereszt is jópofa módon 
egy szívet formál. Pár óra alatt ki le- 


het végezni ezt a játékmódot ráadáz 


sul a zárt helyiségekben, nem túl cél- 
szerű a távcsövethasználni, és így — 


d 


még, 
otelhez is, 


iz helikopteren:le- - hatsz. A különböző tréningmódokban 


zti 
ima ellenfe- . Szóval még a plusz opciókkal kiegé- 


br tá See SE 


fh [/ [ 
j "TALALT TRE 
ése : (ELLA 


delel ág ágas 





. amolyan Virtua Cop szerű puffogta- 


ássá fajul a játék. 

ori módon kívül van még idő 
ellenitküzdelem (nem mintha a törté- 
netes módban nem szorítana az idő), 
lőgyakorlatozhatsz szabadban és 
zárt helyiségben, vagy gyakorol- 


és más szabályok vannak ér- 
i esetben csak 
ése a cél, pont, 
rendőrségi gyakorlaton. 
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szítve is nem több mint egy játéktermi 


automata, amivel nem is lenne semmi 
baj, ha mondjuk, legalább olyan 
hosszú lenne, mit a GARD említett 
Virtuva Cop. Jobb lenne, ha a Sega 
több pénzt áldozna a saját fejlesztésű 
játékokra, mert bizony ezzel az üzlet- 
politikával, nem fogja meghódítania 
Playstation-ön felnőtt nemzedéket. 
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klánt TT 


ás szur sze S al 4lSi 
N:és Hz (S Hir: 

gerhez, én szeretek búvárkod- 
ni, úszkálni, felfedezni a mélység fura; 
képződményeit. Amikor előszöi Aj 
vettem a PS-emet, a legelső játék, amit! 
essais el áeADe e] 
volt, pontosan azért, mert számomra 


rettentően izgalmas és érdekes mi 
víz alatti történet. Az Ubisoft prc 
mozói is valami hasonló dolgot 
dolhattak, ámikor elkészítették az: 
digi legjobb víz alatti játékot Dreai 
cast-ra. Képileg nagyon hálás a té 
mert kialakítani egy tengeri világot 
dekes és izgalmas, ráadásul nem 
nagyon kötött, mert ugye a nagy ! 
ségben sok minden kialakulhat, így a 

rafikusok nem nagyon pögeész b 
TNLSLC tel ette ille tolelatílay 

ciók története már Né- 

[adod ereje VELE ON 

[Ld lola E-OS sad es 1 

mondanom, hogy azóta 

csak egyre közelebb ke- 

rültünk az elképzeléshez, 

[dotevAse) Atszáz ellato slolglaul) 
KSS OS E [ÜL 3 


(uJeN 

[DEC UC Áe 
[HTSA Osztál ele 
sadalomról szól, melynek 
ideiglenesen sikerült bú- 
MEA ENE ET 
eV KSe VA eleri ele lő 
Sajnos azonban innen is 35 
klete VITÁS Mis aie TET 
gárzás egyre inkább behatol a víz 
alá, ráadásul misztikus ellenfeleik, a 
Bs H Hej vájta Ms [ej 
ézzel, ho: jész kolóniákat épít- 
Erd 4 Té [ese hee (ej 
területükön. Persze a tenger maga is 
egy elég jó veszélyforrás, mindenféle 
[lo loLdési B sema hut 10) Ze ele llelei 
ven dolog, amire odafigyelhetünk a 
Le EESetaLstet ejtő 

A játékban több mint negyven víz 
alatti feladatot kell elvégeznünk, egytől 

ik azért, hogy minél előbb, ls 

jobban EIEERSZRHAN Coen e a 
b anyahajót, melyben elhagyhatjuk 
[letelte EZ Se váleltáletgetele [egi 
sabb helyre telepíthetjük át az emberi- 
ség még"megmaradt foszlányait, egy. 
esetleges újrélerreményében. Termé- 
szetesen minél jobban és gyorsabban 
jutunk túl a feladatokon, annál jobb és 
erősebb tengeralattjárókat kapunk 
majd a további akciókhoz. 

Ahhoz, hogy a küzdelmekben a víz 
alatt elég ütőképesek legyünk, a já- 


hgy A 





Fa 
47 
tékban egy egész kelti ee ea 
nultat fel az Ubisoft. Van ittégyszerű 
LESETT tel Ko elre elete ea 
bító injekcióig minden. A fegyverek 


használata is elégregyszerű, monda" 
hatni gyerekjáték. Egyébként, ha mára 


itt tartunk írnéksegy pár szóbaz.irá- 

nyításról! Első. pillanatban kicsit fura 
Melle ráe rat A 
visz előre és a 

1. A tolat, de h 
zu etseláleli 
tok, nagyon 
Led oEKN TS 
nosan fogtok; 
mozogni argép- 


TELL le ela atel EV Lee VAA Set TT tea 

iválasztottátok, a kontroller alján lé- 
vő két gombbal használhatjátok bal 
vagy jobb oldalról. Szerencsére a ké- 
szítők emlékeztek a kis tengeralattjá- 
rók mozgásának kialakításánál arra, 
hogy víz alatt nem lehet azonnal nul- 
lára megállni, így szépen megvan a 
lassú komótos fékezés élménye is. Két 
fő kameraállást használhatunk akciók 


s és egyéb 

len harci eseménynél ajánlanék, 
másik pedig a külső, hátsó nézet, 

épünket is látni, ezt i 

3 pakolásnál és 

kezésnél célszerű használni, c 
megadott helyre kell letennünk vala: 
mit. Mint már mondtam a játékban 
felole tut dee Sal tl (ez EAN Z eljá) 
hat különböző környezetben van el- 
rendezve. Ezek a környezetek (meg- 
lepő módon) a tenger JETENESE 3 
pontjai, ahol bizony, ha nem figyel- 


148 a radarunkat, alaposan eltéved- 


Cirus fejlllelatetel alatt. 


feltétlenül küzdelő 

nehéz feladatokról 

játék ennél össze- 
tettebb. Van, hogy halakat 
LELNE e salsa sa 
otthonunkra vigyázni 
kell), vag; gésátbtEs ÉTTAEI 
kot kell /NAÉÁRÁBÉT elél 
ből. Az sem ritka, hogy új motórmodi- 
fikációkat kell tesztelnünk, mint amo- 
Del berepülő (itt inkább beúszó) piló- 
[el játék hangzásaiis nagyon jó, ret- 
tentően jól áthozza a víz alatti békés 
csendet, még a küzdelmek alatt is. 
Egyetlen apró probléma számomra a 
színészek (mert vannak azok is) zava- 
ró hangjátéka, mellyel olykor-olykor 
szó szerint kizökkentettek az én kis víz 
alatti utazásomból. Sajnos a játékban 
ces az átvezető filmek alatt is 
sokszor pocsék a színészi játék, de ez 
még magában az akciól 


Celtáu 

utasításol 

alatt is folyama 

szélnek hozzánk a 
rancsnokok és társaink 
másik hajókban, így nem 
De KEN Mtoe rán: 
fogjuk megérteni az aktuá- 
Ut járták átjárta 

Mint már írtam, a játék 
képileg nagyon szép és 
minden gratikai/elem lát- 
ványosan lejön a tévéről. 


"  zésig kínozva magukat, de akk: 


ezdve egésze a 
zza el ssal 


tem jó 5 nap kel 

dent végigvigyünk és ne 
közben az egészet. Pers; 
sabbak végigszáguldhatnak, orrvér- 
1: 
beás azás zzáei eli seli s Eski 4 


1) 


KE Tae ai Cd Ve OL Gr ene 


edig a hangulata. Még a gyengécs- 
jő színészek ellenére is HÖZ ju. 
lag és történetileg is nagyon jó kis fil- 
meket nézegethetünk meg a játékb. 
talán az egyetlen grafikai bökkenő az 
a pillanat, amikor az első küldetés 
elején kitör a vulkán. Az 
kicsit csúnyácska, de 
ég azt is elviselhetjük, 
ivel ennél keab. [ds 
SES e eaz 
ol; Nagyon tetszik az 
Aloe ettek toln 
[ela ee LSE 
[ul eSsátojttl ele zát utol 
eu hal kalapáccsal szétverni 
--sökkal inkább várja a követ: 
nekifutásfs Mindannyian ismeri- 
tek az érzést, amikor éjjel kettőkor a 
CAREY ÁS 
) társaságában 


megyek aludni...". Na, ez az! A De- 
ep Fighter az a játék, ahol minden 
küldetés érdekel, mindem küldetés iz- 
galmas és hamar rászokhat az ember 
a hajókázásra anélkül, hogy észre- 
Méz la ző 


Vfeleluú 
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HIANGJA ÉS A SZINÉSZEK 
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Blue Stinger című játék már nem tarto- 
A: a Jzéissebbek közé, de összetett- 

ége miatt úgy döntöttünk, hogy megér 
egy teljes végigjátszást. Nagyon pozitív dolog, 

ogy egyre komolyabb, és ami nem utolsó 

szempont, egyre jobb játékok vannak Dream- 
cast-ra. Lassan minden stílusban lesznek olyan 
programok, amelyek miatt érdemes ezt a gépet menetközben is többször találkozunk filmszerű 


megvásárolni. Persze itt volt az ideje, hogy be- 
induljon a Dreamcast piac, hisz mire ezeket a 





sorokat olvassátok már megjelent a 
PlayStation 2, tehát a csata a két 

gép között elkezdődik, és egész biz- 

tosan sokan azon gondolkoznak, 

hogy a Tásényte alá melyik csúcs gép do- 
bozát tegyék. Ezt persze még mindig orai 
megmckeel és talán mindenkinek a saját ta- 
pasztalata alapján lenne a feladata, hogy el- 
döntse, melyik gépre esik a választása: Az 
persze tény, hogy most jó néhány dolog a 
Dreamcast mellett szól, de az idő majd úgyis 
eldönti, melyik gép fog jobban befutni. Min- 
denesetre az eddig általam látott japán NTSC- 
s PS2-es játékok da ján szerintem a Sony-nak 
jobban bele kellene húznia a játékainak kr 
lesztésébe, de mint mondtam, az ítélethirdetés 
még elhamarkodott. 

Kicsit eltértem az eredetileg tervezett témám- 
tól, úgyhogy gyorsan elkééen a tesztet, mie- 
lőtt még jobban elkalandoznék. Elég könnyű 
helyzetben vagyok a Blue Stinger bemutatásá- 
val kapcsolatban, mivel egy elég egyszerű, ám 
színvonalas akció:kaland játékról van szó, ami 
némi horror beütést is tartalmaz. Ha hasonlíta- 
ni akarnám valamihez a BS-t, akkor minden- 
képi en a Resident Evil-t kell elővennem, mert a 
játék sok mindenben merít a horror, illetve ak- 
ció kaland játékok etalonjától. Feltűnő különb- 
ség a RE-el szemben, hogy a megszokott rög- 
zített kamera nézetek helyett a kép az általunk 
irányított szereplő mögött foglal állást, mint az 
általam nem igazán kedvelt - a hideg is kiráz, 
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ha rá gondolok - Tomb Raider-ben. Szeren- 
csére ezzel vége is a kapcsolatnak a két játék 
között, hisz itt nincsenek olyan idegesítően ne- 
héz ügyességi részek, mint a TR-ben. 

Az egész játékra jellemző a filmszerű hatás, 
amit megpróbáltak elérni a készítők. Már a já- 
ték kezdete is emlékeztet egy akciófilmre és 


jelenetekkel. A hatást fokozzák a jól alkalma- 
zott zenei betétek is. Nem azt mondom, hogy 


1 az érzés, mintha egy 
] moziban ülnénk, de 


dicséretre méltó a ké- 
szítők ez irányú próbálkozá- 
sa a játék filmszerűvé tételére. Fő- 
leg ha azt nézzük, hogy Dreamcast-ra 
még nem volt ilyen típusú játék. Mégra párbe- 
szédek is egy B osztályú tkciófim színvonalá- 
ra emlékeztetnek, néha nagyon mésterkélt szö- 
vegeket hallhatunk ákikálámondták a szöve- 
get, nem mindigáálltak a helyzet magaslatán. 
Egyébként a grafikával sincs baj, a terepek jól 
kidolgozatak és szépek is, igaz a karaktere- 
ken még lett volna csiszolni való. Nekem na- 
gyon tetszett, hogy arjátékmenítet elég véresre 
skerült Fröcsög a vér rendesen Sz elenfelek 
által bekapott találatoknál, sőt végtagok is 
leszakadnak. Voltúgy elég sokszor, Tégy egy 
mutánsnak a fejéris sikerült lelőni, persze így 
is hadakoztak tóvább. 
Sajnos felfedéztem egy ks játszhatósági 
problémát argyógyításoknál. Ekkor ugyanis a 
szereplőnk, kivel eltészolík egy dobozos 
üdítőt vagy egy kaját, fogja:kibontja és felhör- 
pinti az italt esetleg megeszi.az ételt. Ezzel 
csak aza baj, hogy a szörnyek a játékban 
nem olyan nagyvonalúak, hogy megvárják, 
amíg mi szalonnázunk, hanem ugyanúgy tá- 
madráb minket. Többször volt olyan, h. 
összefutottam egy nagyobb döggel, aki ellen 
megindult a harc. Hamarosan pirosba ért az 
energiám gyorsan gyógyítanom kellett, amit 
meg is tettem. Emberem elővette az italt, megit- 
ta, ám még mielőtt az energiám felmehetett 


volna, a szörny újabb ütésétől elhaláloztam - 
mondanom sem kell, hogy vagy egy órája nem 
mentettem, majdnem felhoz vágtam az irányí- 
tót. Sokkal egyszerűbb lett volna, ha gyógyítás 
után, rögtön még a menüben megkapjuk az 
értékes energia utánpótlást, nem kilépve a já- 
tékból kell ezzel tökölni. Remek ötlet, hogy kát 
karakter közül választhatunk menet közben, 
akik eltérő Mea rendelkeznek - 
bármikor válthatunk közöttük. Továbbá tetszett, 
hogy megölt ellenfeleink pénzt hagynak maguk 
után, amit egy bankkártyára gyűjtve, automa- 
táknál felhasználhatunk és értékes dolgokat 


(gyógyítás, lőszer stb.) vehetünk. A mutánsok 
újratermelődnek, tehát pénzt folyamatosan 
szerezhetünk, ha elfogyna. Az irányítás vi- 
szonylai tűrhető, de a vizes részeknél, amikor 
úszni kel egyszerűen gyalázatos, Nagyon ne- 
hézkesen mozog emberünk és borzasztóan kö- 
rülményes a levegővétel. Ezt leszámítva a BS 
kategóriájában egy jó játék, aki ezt a stílust 
kedveli, egész nyugodtan tehet vele egy pró- 
át. 





PRÓLOGUS 


Időszámításunk előtt 65 millió évvel egy mete- 
or csapódott a Földnek, amelynek hatására a 
bolygónkról kipusztultak a dinoszauruszok. 
Krisztus után 2000-ben egy óriási földrengés 
rázza meg Közép-Amerikát, aminek a hatásá- 
ra Mexikó közelében egy sziget emelkedik ki a 
tideSi A hely, ahol a séet képződik, fel- 
tételezések szerint megegyezik a dinoszauru- 
szok vesztét okozó meteor becsapódásának 
helyével. Micsoda véletlen, de vajon tényleg 
véletlen? A szigetet stílszerűen Dinoszaurusz 
szigetnek nevezik el. A történet 2018-ban foly- 


tatódik, amikor egy kis hajó, fedélzetén két ku- 
tatóval (köztük a játék főszereplőjével Eliottal), 
éppen a vakációjukat töltik a Dinoszaurusz szi- 
get közelében. Eközben egy rakéla-szerű vala- 
mi tart a Föld felé, ami egy műhold után egye- 
nesen a Dinoszaurusz sziget közepébe valál, 
amit időközben - az eltelt 18 év alatt — már. 
benépesítettek tudósok és kutatók, egy egész 
várost is felhúztak itt. A becsapódás után egy. 
különös energiapajzs veszi körül a szigetet. 
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É mondja, hogy a szige- 


ge felé észrevehetjük, 





Eliot arpajzson belülre kerül, míg barátja Tim 
kívül Tai ám valamiért megdermed, mint 
egy szobor — a karja ugyanis a pajzson belül 
marad. Egy. titokzatos angyal-szerű teremt- 
mény, Nephilim érkezik a hajóra, amit egy 
egész sereg szörny követ, így Eliotnak mene- 
külnieskell. Szerencséjére[2) a szigeten ér par- 
tot, ahol - egy lezuhanó helikopter és egy rövi- 
debb látomás után — újra találkozik epen: 
mel. A lény elrepül, nincs más megoldás tehát, 
követnünk kell, hogy kiderítsük mi is folyik itt — 
de ez már a játék végigjátszásához tartozik. 


AZ ÚT JANINE-HEZ 


Itt az elején csak annyit szeretnék még elmon- 
dani, hogy az irányítást majd menetközben fo- 
Hjom kivesézni. Csak két apróság. A menübe a 
Stárt-tal lépünk, nézelődni az Li lehet. Indul- 
júnkitehát abba az irányba, amerre Nephilim 

ült; Kb. a stég felénél bekapcsol a rádiónk, 
laki jelentke: a 
, nyomjuk meg a 
Start-ot; A 8. biz- 





affezetője, Janine 
akar velünk kap- 
dgolatba lépni. El 


teh vészhelyzetvan és 
d biztonsági riadó 
maximális fokozatra 
kapcsolt, többet nem 
tud szólni; nert az 
összekötölés megsza- 
kad. Szaladjunk to- 
vább előre az ajtó fe- 
lé, amikor is a stég vé- 


ogy egy idegen sasol minket. Miután vissza- 
kaptuk az irányítást, kocogjunk vissza a stég 
elejére - ahol az imént a férfi állt - mivel eg 
Small Hassy-t Igyógyítás) találunk, ez az előbb 
még nem volt tt. (Tárgyakat az A-val veszünk 
fel és ez az ajtónyitás gombja is.) Itt meg is 
jegyzem, hogy ha átrnegyünk egy ajtón, akkor 
visszafordulva nem lehet rögtön bemenni újra 
az ajtón, hanem előbb hátrébb kell lépni pár 
jé be valószínűleg foggtiba, de elég 
idegesítő tud lenni néha. 
Ideje benézni a közelben lévő kapu (C-Gate) 
mögé. Még az ajtó előtt Janine jelentkezik új- 
ra, aki elmondása szerint segítségre szorul, ám 
előtte elmondja Eliot-nak, hogy ha el akar jutni 
jozzá; szüksége van egy ID kártyára. Többet 
nem tud moge újdonsült barátnőnk, mert a 
rádió kapcsolattal még mindig gondok van- 
nak. Induljunk előre be a C-Gate-en. A folyo- 
són-hullák sorakoznak, a középsőtől felvehet- 
jük az első kódkártyánkat, ami:C01-es kapu 
megnyitásához kell, Egy hídhoz jutunk, aminek 
atúl joldolán, a jobb okol hullától egy újabb 
Small Hassy-t vehetünk fel. Ekkor azonban a 
ulla seg ő gets nekünk e. 
így — egyelőre lőfegyver híján — verjük agyon 
az. Kisza A dologi vin a obb ekddli pörélba 
telyezzük be a kódkártyánkat, amivel kinyit 
hatjuk a CO1-es kaput. Egy újabb hídon talál- 
juk magunkat, aminek a végén egy elég nag 
bestia támad ránk. Szerencsére a ftségünk 
re siet az idegen, aki a stégnél figyelt minket. 
Be is mutatkozik, ő Dogs a hajónk kapitánya 
és Tim főnöke. Timről nincs érdemleges infor- 
mációnk számára, ezért kissé dühös lesz, ám 
csatlakozik hozzánk. Innentől fogva tehát a 
menüben a Change opcióval választhatjuk 
Dogs-ot is, aki egyébként egy nyílpuskával ren- 
deltezik. Miután újra mi rányítnk, vizsgáljuk 
meg a bal oldalon a doboz mögötti hullát, aki- 
től felvehetjük a C02-es kapu kódkártyáját. 
Még mielőtt kinyitnánk a kaput, toljuk a nagy 


5760 kkoNzZot 





dobozt a jobb oldalra és a segítségével 
másszunk kisebb épület tetejére. Itt is csillog 
valami méghozzá a lenti kis-ajtó kinyitásához 
szükséges mágnes kártya (CO2 Room Key), 
ezenkívül tolálonk még a halottnál egy tár 
pisztolytöltényt is. Másszunk le-innen és nyis- 
suk ki a kis szoba ajtaját. Bent: találnunk egy 
isztolyt Eliotnak (fegyvert az Y-nal haszná- 
Mk és egy újabb kártyát (Visitor ID). A jobb 
oldali zöld gépből letölthetjük a bázis térté é- 
nek egy részét, a pirosnál pedig menthetünk. 
Hagyjuk el a szobát és nyissuk ki 1002-es ka- 
ut. Oda bent újabb hullákat találunk, melyek 
özül kettőt le is kell ölni. Az elsőnél találunk 
egy adag nyilat is Dogs-nak: A folyosó felénél 
újra összefutunk Nephilim-mel, ám most sem 
lesz bőbeszédőbb, mint legutóbb, hamar elíil- 
lan megint - Dogs egyikicsit ideges lesz, hogy 
honnan tudjuk a nevét, Újra láthatunk egy iz- 
galmas bejátszást, vajon ez mit jelenthet? Ke- 
ressük meg a kijáratot. Kint a jobb oldali ajtót 


(lab Town) nem lehet kinyitni, ezért hát sza- 
ladjunk át a hídon. Itt egy újabb vadállat tá- 
mad ránk, ám szerencsére Janine egy távcső: 
ves pess elintézi. Kisebb beszélgetés követ- 


kezik, melyből kiderül, hogy Janine a közeli 
épületben (Shuttle Port) van. Az épület bejára- 
tánál a jobb oldalon használjuk a Visitor ID 
kértyánkat, ezzel kinyithatjuk az ajtót. Bent lő- 
jük agyon a kapálózó karokat - itt ne spórol- 
junk a lőszerrel, mert agyonverni őket szinte 
[öhetölén; sok energiaveszteségbe kerül. Négy 
szobát találunk. Nézzünk be először a kicsibe 
a jobb oldalon, ahol menthetünk és találunk lő- 
szert Dogs-nak. Az automatákból vehetünk ka- 
jákat (gyógyítások) és lőszert is, ha van pén- 
zünk, vásároljunk be. Töltsünk le egy újabb 
térképet és mentsünk. A nagy kapuk zárva 
vannak, ezért nézzünk szét a kisebbikben a 
bal oldalon. A jobb oldali panelt vizsgáljuk 
meg először, aztán a baloldalit, amivel nyit 
hatjuk az A kaput. Valaki beszorult a gépbe, 
így le kell állítanunk, mielőtt lezuhanna, erre 2 
percünk van. Menjünk be az A kapun, a jobb 
illetve a bal oldalon haladva sétáljunk el a ka- 
rok mellett, csak egyet kell lelőni, amelyik kö- 
zépen áll. A épnéL a jobb oldalon van egy 
létra, fent pá egy ajtó. Bent a rácsok mögött 
teállíthatjuk a gépet, ami le akar zuhanni. Ez- 
után hagyjuk el a szobát, de most a jobb olda- 
lon. Itt lesz néhány mutáns, akiket el kal intéz- 
ni, majd lépjünk be az A kapun. Itt megtaláljuk 
a minkét akit megmentettünk. Előtte egy Na- 
palm Gun (jó fegyver) hever, amit természete- 
sen végjütk fel- ha nem mentjük meg a mun- 
kást ugrik a fegyver is. Hagyjuk el a szobát és 
menjünk be a nagy ajtón, azon, amelyiken 
nincs jelzés. Intézzük el a kart és forduljunk 
balra. Az ajtó mögött megtaláljuk Janine-t. 


A BOLTBAN 
Egy hosszabb beszélgetés következik, ám 









nem tudunk meg új dolgot. Nephilim próbál 
segíteni, de a számítógép kódját senki nem is- 
meri. Dogs-nak támad egy ötlete. Ehhez el kell 
látogatnunk városba. Kapunk egy kódkártyát 
Janine-től, ami a Lab Town, azaz a város kul- 
csa. Mielőtt elhagynánk a szobát az egyik pa- 
nellal - ami felett a lila színű kivetítő található 
- nyissuk ki a B kaput, ami az imént még zár- 
va volt. Van itt még három ajtó. Az vik, 
amin bejöttünk a másik zárva van, a harmadik 
a Nap Room-ba vezet. Itt vegyük fel Dogs pó- 
lóját és tegyük is fel neki - majd vásároljunk 
be és mentsünk. Ha mindennel készen va: 
gyunk; köcogjunk vissza a Lab Town-hoz, me: 
netközben Nephilim is követni fog. Lerövidít- 
hetjük az utat, har használjuk a Met - szálljunk 
be, a B kapu mögött van. A Lab Town folyosó- 
jánesz néhány mutáns, intézzük el őket. Vég- 
re a városban vagyunk, ahol feltehetőleg kará- 
csonyra készültek az emberek. Néhányan ma: 
radtak is, csak sajnos mutáns formában, így 
kénytelenek vagyunk végleg megszabadulni tő- 
lük. Forduljunk jobbra és lépjünk be a rövi- 
debb folyosóra — útközben fáthatunk egy zárt 
ajtót, ami a Hello Market-be vezet, jegyezzük 
meg a helyet. A folyosón a hullánál találunk 

y tár tölény, amit elhasználhatunk néhány itt 
dllkodó mutánsra. Kint egy kart kell elintézni 
és szabad az út. Fértoscbban nem is olyan 
szabad, mert a biztonsági fal lecsukódott és le- 
zárja a Rats felé vezető utat. Keresni kell tehát 
egy másikat. Vegyük fel a sarokból a hullától a 
kódkártyát (Hello Card), ami a Hello Market-et 
nyitja. Mikor visszaindulnánk, megszólal a rá: 
dió, Janine jelentkezik. A beszélgetés után 
megtudjuk, hogy a kaput megkerülni a fa- 
gyasztó szobán keresztül lehet, aminek szintén 
zárva van az ajtaja — a kulcs Dogs szerint 
Devlin-nél, a Hello Market vezetőjénél van, Si- 
essünk vissza a Hello Market-hez és nézzünk 
be. Az A szárnyban vagyunk (Side A). Vásá- 











roljunk be, amiből kell 
és lessünk be a KISS 
ROOM-ba, ahol töltsük 
le a térképet és ment 
sünk is. Van itt egy ajtó, 
ami a B szárnyába (Si- 
de B) vezet az üzletnek 
(Other Side). Itt menjünk 
be az ajtón a folyosóra, 
1. majd a Staff Room-ba, 
ks pi az márt 
1 lon egy lapot (Schedule) 
és a földön pedig a be- 
teg Devlint. Őt nem árt, 
ha megmentjük, amire 
I 42 percünk lesz, ennyi 
— ———— idődlatt kell megtá 
nunk egy Docksin nevű orvosságot. Először ve- 
gyük Ba Devlin mellett fekvő Gun Shop Key-t, 
aztán kocogjunk vissza az A szárnyba és néz- 
zünk körül. Az automatából sajnos kifogyott a 
Docksin, ezért máshol kell keresgélnünk, egé- 
szen pontosan a második emeleten. Igen ám, 
de ahhoz meg kell egy kulcs. Vizsgáljuk meg 
azt a gépet, amire ez van írva "Stamp Rally a 
bolt bejárata előtt. Itt egy kisebb keresgélős já- 
tékot kell játszani, meg ell találni négy Stamp- 
et, hogy megkapjuk a kulcsotra másodikra. 
Kezdjük a keresgélést. 

Sparky: Az A szárnyban sétáljunk az üdítő 
automatához - gyógyításokat vehetünk itt - és 
szemléljük meg az automatával szemben lévő. 
gépet, miénk a Sparky. 

ina: Ezt már egy kicsit nehezebb lesz fel- 
venni. Irány vissza a B:szárnyba és.be folyosó- 
ra. Itt, ha szétnézünk egy kicsit találnunk kell 
egy la Hassy-t az egyik leágazásban. 
Menjünk be a 01-es ajtón és intézzük el a mu- 
tánsokat. Keressük meg a 02-es szobát. Bent 
toljuk először a nagy dobozt a kapcsolóhoz, 
majd tegyük ezt a Tisebbikkel iszMost már fel- 
mászhatunk a kapcsolóhoz. Itt két kódot kell 
beírni, hogy deaktiváljuk a zárt ajtókat. Az el- 
ső kód legyen a 0030-as, ami a Toy Shop-ot 
nyitja. A második a 0050-es, ami az étel és 
ital szekció zárját töri fel a boltban: Mielőtt tá- 
voznánk a szobából, még vegyük fel a large 
Hassy-t és a Kimra Bánk cafat ami az egyik 
dobozon fekvő hulla mögött van, Másszunk tel 
a doboz tetejére és nézzünk be a doboz és a 
fal közé, a köztes részben ott lesza két cucc. 
Szaladjunk vissza a B szárnyba és keressük 
még a Toy Shop-ot - a B szárnyikijárata köze- 
lében van az ajtó, rá van írva, Hégy TOY. In- 
tézzük el-mutánsokat és járjuk be a boltot. Va- 
lahol középen megtaláljuk a gépet, amiből ki- 
vehetjük Tinát. 

Budé: Miután felvettük Tinát, menjünk a B 











e —— 


szárnyba és keressük meg az étel és ital szek- 
ciót. Ez a Gun Shop mellett van, és kék ajtó 
vezet ide. Bent vegyük fel a három cuccot (lar- 
ge Hassy, nyilak, töltény), majd menjünk be a 
MUSIC jelzéssel ellátott ajtón. A hullától ve- 
gyük el a Rental Video Card-ot. Ezzel irány 
vissza az étel és ital szekcióba és keressük 
meg az AV Corner jelzéssel ellátott ajtót, amin 
menjünk be. Itt az egyik TV mellett a gépből ki- 
vehetjük Buck-ot. A 

Taco: Miután megvan Buck szaladjunk vissza 
az A szárnyba egészen a Rental Video Shop- 
ba. Ez a Stamp géptől jobbra van, és rá van 
írva az ajtóra. Kutassuk át a szobát, mire 
megtalálhatjuk Taco-t. 

Miután megvan mind a négy keressük meg az 
A szárnyban a liftet, amit immár kinyithatunk 
és felmehetünk az emeltre. Apropó még a Gun 
Shop-ban nem voltunk! Ha álartú ellátogat- 
hatunk ide is, de rengeteg lóvéval menjünk, 
mert sokba kerülnek a fegyverek. Fent a máso- 
dikon egy keményebb szörny támad ránk, me- 
nekülünk előle, és úgy lőjük, ha kell, használ- 
junk valamilyen keményebb fegyvert. Miután 
megöltük lépjünk be az ajtón és jobbra vizs- 

jáljuk meg az automatát, mivel vehetünk belő- 
Í Docksin-t. Ezt vigyük vissza Devlin-nek, aki 
nekünk adja a 1st Storage Key-t. Menjünk vis- 
sza a másodikra — ahonnan a Docksin-t hoz- 
tuk - és nézzünk szét egy kicsit jobban. Itt 





megtaláljuk Ronaldot, akinél elméletileg a fa- 
gyasztó koltsa van. Azért csak elméletileg, 
mert gyakorlatilag csak a helyét tudja meg- 
mondani méghozzá a széfet Devlin szobájá- 
ban. Ehhez oda is adja a kulcsot. Irány vissza 
Devlin szobája, ahol széfből (Devlin lába mel- 
let balra az asztalon), kivehetjük a fagyasztó 
szoba nyitjához szükséges kódkártyát. Mielőtt 
ehogyáátk a Hello Marketet, menjünk vissza 
a 01-es szobába, Itt a jobb oldalon a Devlintől 
kapott jutalom kártyával (15t Sorage) kinyíthat- 
juk a rácsokat és felvehetünk egy Shotgun-t, 
Tozzá töltényt és néhány tárat a Néva Gun- 
ba. Mielőtt végleg itt hagynánk a Hello Marke- 
tet felhívnám mindenkinek a figyelmét a fegy- 
" verekre, tehátha később lesz pénzünk, jöjjünk 
issza bevásárolni ide. A lézerkardot péklévl 
- érdemés megvenni. k 








Sétáljunk vissza a lefagyasztott szobál 
kódkártvát használva lépjünk be. Rö 
vehetünk egy új kijelzőt az életerőnk alatt, ami 
a testhőmérsékletünk változását mutatja. Ha le- 
ökken megfagyunk, tehát erre nagyon vi- 
gyázzunk! Menjünk, amíg választhatunk jobb 


és bal oldali irányok között. Mivel jobb oldaloi 
csak egy befagyott ajtót találunk, induljunk el 
balra egyenesen be a nyitott ajtón. Most 
olyan cuccot kell megtalálni, amivel ki 

hetjük a fogyást. Útközben mivel sol 


menetelni, igyunk néhány üdtől ha fogy, 
el 


iánk, a mutánsok mi 








el. Forduljunk tögtönjöbbra. Egy elágazáshoz 
érünk, jegyezzük megi hol ván. Vegyük balra 
az irányt és haladjunk az egyén kehelséges 
ránt amíg két ajtóba nem botlunk. Az 
ik az Operating Room, ami zárva lesz (nem 

sokára vissza kell ide jönni), tehát a másik nyi- 
tott ajtón keresztül folytassuk az utunkat. Sies- 
sünk tovább élőre, és ha minden igaz, akkor 
egy hullát kell találnunk, akinél ott van a HEAT- 
HER. Ez minden körülmények között melegen 
tartja a testhőmérsékletünket, tehát nagyon fon- 
tos cucc. Ezután irány vissza az előző szobába 
az elágazáshoz, ahol menjünk jobbra. A hullá- 
tól felvehetjük a kódkártyát a meleg szobához 
(Warm Room Key). Ez az imént még zárt ajtót 
nyitja tehát kocogjunk oda vissza és nyissuk ki. 
A hullától vegyük fel az irányító szoba kártyá- 
ját (Operation Room Key). A szobában lehet 
információt 
kérni a hőmér- 
sékletről, a zöl- 
des színű fal 
melletti termi- 
nállal. 
6500RPM-re 
van beállítva a 

ép, tehát erős 

igyasztásra. 
Ha meg akar 
juk szüntetni a 


! fagyasztást, be kell állítani a 
gépet 0-4999-re, de ezt eb- 
ben a szobában nem lehet ni, talán az 
Operation Room-ban. A következő utunk tehát 
Br vezessen. Az imént még zárva volt, de 
most már ki tudjuk nyitni a kártyával, Rögtön 
vegyük fel a Machine Room Key-t, majd nézzük 
meg a terminált, aminél rögtön megkapjuk az 
Invert Key-t, amivel a Machine Room-ban irá- 
nyítani tudjuk a hőmérsékletet, Vegyük az 
irányt tehát oda. Ehhez menjünk ki az Opeérati- 
on Room-bál, és rögtön lépjünk be a balra fek- 
vő ajtón — itt vetük fel a "melegítőt". Mielőtt 
még elindulnánk - ha dvalaááévagyatk - nem 
árt menteni egyet valahol és egy kévés lőszer 
(sem árt. Amennyiben készen állunk, haladjunk 
előre dinamikusan, amíg nem találunk egy 
"Ollpressure C-Unit" jelzéssel ellátott ajtók. a: 
Odabent az első főellenség-vár ránk, egy-na- 
gyobb dinoszaurusz- ga 
szerű teremtmény. Mi- 
velra szörny kicsit be 





a Napalm Gun- 
nal. Futkározzunk kör- 


be-körbe, akkor nem 


tud hozzánk érni. Ha 

távolságtartóan bánunk 

vele nem lesz na. § 
robléma az elintézése. 


p 
. A halálakor elejt egy. 


kódkártyát ko Ro- / 
om Key), amivel nyit: 
hajoka szonébant 


lett pedig fussunk "ajtót. Itt a terminál 









használhatjuk az Invert Key-t, ezzel bele he- 
lyezhetjük a gépbe és bekapcsolhatjuk a gyors 
melegítést, ezzel kiolvadnak a befagyott ajtók. 
Ezután újra lépjünk a géphez, vegyük ki a kul- 
csot, és állítsuk be a ma- 
sinát 5000RPM-re, így a 
hőmérséklet normális 
lesz. Ha 5000 alá állít- 
juk, túl meleg lesz és ez 
ossz távon végzetes le- 
het, ha viszont 6000-re, 
akkor újra befagynak az 
ájtók. Hagyjuk da he- 
lyet, és h tatjuk, a külső 
fyosó kissé megváltoz- 
tak. Az Operation Room- 
tól nem messze van 

vaj 


ajtó, ami eddig be 


és meg kéne ölni. Kb. a jobb oldalon lesz eg 
zárt ajtó, ezt kell kinyitni. A közelben találonk 
néhány nagyobb tömböt, amiknek fel lehet 
mászni a tetejére. Ezt tegyük meg, az egyiken 































ott lesz a kód kártya (Meat Room Key), Kicsit 


a, ám most már bemehetünk. Két adag 
nyíl, térkép, és egy mentőhely vár ránk nem be: nehéz lesz felvenni, mert könnyű leesni: fussunk 


szélve az automatákról. Ideje folytatni az utun- , " neki, plusz ha az egyik téglalap alakú tömböt 
kat. Mikor először jártunk itt találtunk egy fa-/ ". tologatjuk egy kicsit Könnyebb megszerezni! A 
gt ajtót az első folyosón a meleg szoba mel- , Meat Room-ban fagyott húsokat tdálink, me- 
lett, ezt keressük meg megint, most már nyitva közülta barna színűt - ami lezárja az utat 
lesz. Belépve több dolog is fogadhat minket, . / —Tőjük szét. Felmászva a dobozokra végre 

Ha túl magasra állítottuk a hőmérsékletet, akkor : megtalálhatjuk a kijáratot a fagyasztóból! 
mindent elborít a megolvadt jégkockákból a Kint vásároljunk be, töltsük be a térképet és 
víz, és úszva kell tovább jun, de eza JÓVAL persze mentsünk is. Ennyit erre a hónapra, ké- 
nehezebb megoldás nem javaslom: legyen te: szüljetek, mert a folytatás — és ezzel a játék te- 
hát — ahogy fentebb is írtam — a hőmérséklet temesebb részének a megoldása - a következő 
normálisra állítva, akkor nem lesz e A fo- számunkban lesz! 


ón likvidáljuk a mutánsokat és lépjünk be a Veres Miki 
Ses lee 7 jeges szobában jeg van 3 
egy létra, ük meg és másszunk felrajta. 4 1 
TT Lk BLVE STINGER 


1 
gy mutáns rinocérosz-szerű szörny áll mozdu- b 
latlanul - magas hőfok esetén ki lenne olvádva ACTIVISION 
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18 Wheeler tesztelésekor végig 
A: volt egyfajta nosztalgikus 

érzés és régi, kedves emlékeim ju- 
tottak eszembe. Ugyanis a nagypapám 
több mint harminc évig volt kamionos, és 
gyermekkoromban bizony sokszor magá- 
val vitt engem is egy-egy belföldi útjára. 
Imádtam ezeket az La mert mint egy 
átlagos kisgyerek én is az országutak ki- 
rályának éreztem magam. Akkor mé 
halványlila gőzöm sem volt, hog! milyén 
émbéruróbáló meló is egy ilyen bazi 
nagy dögöt elvezetni. Úgyhogy én kifeje- 
zelten örültem, hogy én Tplan a18 


5 Wheeler: American Pro Truckers alcím- 


mel rendelkezo DC játékot. 
A játék egyéb: . - 
ként japán k 
adású, ám nagy 
meglepetésemre 
szinte minden 
felirat és szövi 
ánglius! Kezdjük 
az elsősjáték- 
móddal az AR- 
CADE-dal. Ha 
van a program- 
nak játéktermi 
vélelatz akkor 
gondolom, ez 3 
lehet az. (Van. ea 
Ez az. Martin) Öt kamion közül kell 
kiválasztani a nekünk legszimpatikusab- 
bat, majd mehetünk is az első melónkra. 
Indulás előtt a gép még felhívja a figyel- 
münket a nagy riválisunkra, aki egy teke- 
te csőrös járgány (az introban is látható 
volt), és arra hogy bizonyos furgonok le- 
amortizálásáért értékes plusz másodper- 
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ceket szerezhetünk. A pályákon ugyanis 
időhatárok vannak megszabva, és ha ez 
alatt nem érjük el a következő ellenőrzési 


pántot, a játéknak egyből vége szakad. 
Szóval New York-ból Keywest-be kell 
leszállítani egy tartálynyi üzemanyagot. 
Amint gázt adsz, beremeg a kaszni, dö- 
cögve elindul a gép, maga után vontatva 
a többtonnányi rakományt. A belső nézet 
nagyon jóra sikerült, a legkisebb irány- 
változtatásra is beleng a visszapillantóra 
akasztott illatosító, a nagyobb kormány- 
mozdulatoknál pedig szépen csúszkálnak 
a műszerfalra felpakolt cuccok. Persze 
egész nap nyomni a gázpedált, elég mo- 
noton, de hát pont ezért szól a kocsiban 
a rádió, és megy menet közben a CB-zés 
is. En ajánlom mindenkinek, hogy belső 
nézetből játsszon, mert szerintem, úgy le- 
het a legjobban belátni a terepet. Indulás 
után szépen kanyarodjunk fel az autópá- 
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lyára, és kezdjünk gyönyörködni a táj- 
ban. Már amennyire a sűrű forgalom ezt 
megengedi. A program ugyanis fantasz- 


tikusan szép grafikával rendelkezik, a ké- 


szítők a kevés pályába is megpróbáltak 
sok mindent belezsúfolni, ezért aztán a 
változatosságra nem lesz majd panasz. 
Közben kiértél a lakott terü- 
letről, és már el is hagytad 
az első check pont-ot, egy- 
két kanyar, balra a tenger- 
rt, kilököd a riválisodat a 
omokba, már az utolsó 
szakaszon döngetsz. Erőtel- 
jesen megnyomod a kürtöt, 
mire az előtted bénázó sze- 


mélygépkocsi 
azt se tudja 
melyik sávba 
húzódjon le, 
előzöl egyet- 
kettőt még és 
már be is fu- 
tottál a célba. 
A gép most 
osztályozni 
fogja a telje- 
sítményedet. 
Ugye minden szállítmányért előre lekötött 
összeg jár, ha azonban sokat ütköztél és 
a rakomány menet közben megsérült, az 
okozott kár költségeit a te pénztárcád 
bánja. A megtakarított időért is szintén 
plusz pénz jár csakúgy, mint ha előbb 


39 
LIMIT; £ 

















értél célba, mint arriválisod. Egyébként, 
ha őt megvered, a pályák után egy bo- 
nusz-szintre kerülsz, ahol pénzt és érté- 
kes alkatrészeket lehet nyerni. A követke- 
ző fuvar előtt már van választási lehető- 
séged, egy normál és egy nehéz szállít 
mány között. Természetesen a nehezeb- 






































bért jár a több lóvé. Ez a későbbiekben 
í mindig így az ete ennek is, 
lenyomsz egy-két pályát, a San Francis- 
tés Golden; Gate idon autókázol, már 
épp belejönnél, amikor kiderül ez volt az 
utolsó pálya. Hát igen, a készítők nem 
erőltették meg magukat, mert mindössze 
4 pálya van korongon. Ez pedig édeske- 
vés. Még ha azt fligyelembő vesszük, 
hogy minden úton van néhány elágazás, 
és ezek az alternatív útvonalak tényleg 
különböznek egymástól, akkor is maxi- 
mum kétszer-háromszor nyomja végig az 
ember szívesen az egyes pályákat. Per- 
sze lehet nehézsésíttokázajat állítani , de 
ilyenkor csak az időlimit és a széttörhető 
bonusz kocsik száma lesz kevesebb. 
Marad tehát a többi játékmód. Itt van 
például a PARKING. Ez 
azért is áll közel a szívem- 
hez, mert nemrég volt a ru- 
tinvizsgám és itt is hasonló 
feladatokat kell végrehajta- 
ni. Négy különböző helyszí- 
nen kel beállásokat, lepar- 
kírozásokat, saroktolatást, 
beállást hátramenetben, elő- 
remenetben csinálni. Itt is 
minden időre megy. Ráadá- 
sul a kisebb tereptárgyak 
szétzúzásáért kemény má- 
sodperceket von le a gép. 
Azt hogy mit kell csinálni, és 






merre kell menni, mindig zöld gömbök 
jelzik, de arra azért figyelj oda, ha mi 
állsz a célterületen, semmilye ne lógj 
a járgánynak. Lehet sima körös versenye 
ket is játszani, ahol a kamionon kívül 
rakományt is nekünk kell kiválaszta- 
ni, lehetőleg minél könnyebbet válassz. 
Ebben a módban pénzlevonás jár az üt- 
közésekért, kivéve, ha a BONUS felira- 
tokkal ellátott furgonokat zúzod le. Persze 
ez a négy pálya is unalmas lesz egy idő 
után, úgyhogy marad a többjátékos mód 
(VERSUS), vagy a hálózati játék, már ha 
lehet a neten is nyomni. Az irányításról 
most csak annyit írnék, hogy váltani ma- 
nuálisan kell, de nem kell megijedni, mert 
összesen háromféle Köbetséglólözát van. 
Hátramenetbe a B-vel kell váltani, a má- 
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sik kettő között pedig az A-val. Szerintem 
ez egy nagyon hálás téma, és a techni- 
kai kivitelezése is a megfelelő szinten 
van, csak épp az a baj a játékkal, ami 
szinte az összes Sega anyaggal, hogy a 
szavatossága egy nagy nulla. Nagyon 
hiányzik belőle ondót egy Driver-szerű 
küldetéses-történetes mód, akkor talán 
jobban megérné az árát. 
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telleg) E eee [ kesorom 
kármerre nézünk extrém 
sport mindenütt. Ez valami 
elképesztő! Van saját csa- 
torna a tévében, mindenhol desz- 
kások és biciklis srácok nyomják a 
mutatványokat és lassan már egy 
újabb olimpiai sportág lesz. Pár 
évvel ezelőtt még megnézte min- 
denki azokat a figurákat, akik 
snowboard-al járkáltak a sípályá- 
kon, most meg lassan több hó- 


deszkás van, mint "konzervatív" sí- 


elő. Még a különböző sportszakér- 
tők és szociológusok sem jósoltak 
nagy jövőt szöknek a sportoknak, 
mert különleges atléták, rettentő 
időigényes tevékenységeiről van 
szó, amit e: átlagem er nem na- 
gyon próbálhat meg, mert sem 


5. mi 
2 





BE 
közönsége ezeknek és azt kell 
mondanom, hogy színvonaluk is 
egyre inkább nő, így lassacskán 
szinte teljesen tudatlan figurák is 
nekiállhatnak deszkázni, pörögni 
a BMX-szel vagy siklóernyőzni. 
Ebben a hitben jelent meg DC-re a 
Sega Extreme Sports, ami furcsa 
módon önti egymásba a legfu- 
rább, legérdekesebb versenyszá- 
mokat. 

Megmondom őszintén első látásra 
csalódtam a játékban, mert vala- 
hogy több sportágat vártam volna. 
Neki hiányzik a "tárházból" a 
BMX, a göríeszka vagy akár a 
műugrás egy szikláról a tengerbe. 
Persze lehet, hogy még nem va- 
gyok tisztában a DC programok 






a bajnokság, csak 
nem három, hanem 
egy pályán. A Prac- 
tice is unalmas, a 
Bonus Track pedig 
baromi nehezen ak- 
tiválható, bár tény, 
hogy ebben a hó- 
napban erre a já- 
tékra volt a legkeve- 
sebb időm tesztelés 
szinten, így mind- 
össze egy napig 
próbálkozhattam 
vele. Szerintem ki- 
csit több féle ver- 
senyt is kitalálhattak 
volna a készítők. Lehetnének pár- 
bajok, kieséses versenyek és min- 
denféle egyéb. A játék mivoltából 
adódik, hogy egy esetleges "síelés 
közben győjtögessünk" típusú fel- 
adatsor is tökéletesen beillett volna 









ideje, sem pénze nincs erre. Rá- 
adásul állítólag egy speciális vesz- 
élyérzetet is igényel az ilyen irá- 
nyú sportolás, ami nincs meg az 
átlagemberben. Persze ez az el- 
mélet több ponton is hibás, így mi- 
előtt még jobban belemerülnénk a 
szociológia rejtelmeibe, talán las- 
san térjünk rá a játékra. 

Csak az elmúlt pár hónapban 
több ilyen típusú játékot teszteltem, 
mint eddig 3 év alatt. Hatalmas a 


méretével, így az 
is lehet, hogy 
egyszerűen egy 
DC-s játékba 
nem fér bele 
ennyi sportág. A 
lényeg, hogy itt 
6 különböző ext- 
rém sportból kell 
választanunk, 
ami azért előző 
mondataimtól 
függetlenül egy 
orrekt szám. 
Ezekről majd ké- 
sőbb kicsit rész- 
letesebben, már amelyikről már tu- 
dok némi véleményt mondani, mi- 
vel megmondom őszintén: igen- 
csak szenvedős a program, bár ez 
csalóka módon első látásra nem 
látszik. A menüpontokat nézegetve 
szintén csalóka a nyitókép, mert 
sok minden beugrik a START 
gomb után, de ezekből kizárólag 
Championship használható értel- 
mes dolgokra. A Trime Trial unal- 
mas, a Single Track ugyanaz, mint 


a "profilba", de valahogy az is ki- 
maradt. Persze a játékban van egy 
másik fontos pont, mi viszont pozi- 
tívumként csapódik le, ez pedig a 
versenyek összetettsége. Egy futam 
alatt több sportágat kell végigcsi- 
nálnunk, több módon kell előreha- 
ladnunk a pályán. Ahhoz, hogy 
ezt a részt jobban megértsétek el- 
őször talán magukat a választható 
sportágakat kéne megismernünk. 
Az első a snowboard. Nem szorul 
különösebb bemutatásra a sport- 
ág. Egy baromi meredek lejtőn kell 
lefelé repesztenünk a deszkával, 
elkerülve a jól megszokott buktató- 
kat, mint pl. száraz talaj, vagy 
épp egy kiálló szikla. Bármilyen 

Ti öldhözragadr", vagyis a földön 
guruló járműnél át kell mennünk a 
szokásos check- 
point alatt, ahol 
a pluszidőt 
kapjuk. Vigyáz- 
zatok, mert 
nem elég túl- 
menni rajta, 
alatta kell át- 
menni! Ha ki- 
hagyjátok, 

vagy épp átug- 
rátok felettb, Bi- 
zony azt fogjá- 
tok észrevenni, 
hogy a követke- 
ző szakasz fe- 
lénél valamilyen 


furcsa okból ki- 





folyólag lejár az időtök. Szóval, a 
hódeszkával minél rövidebb úton, 


követve a nyilakat kell siklani le- 
felé, lehetőleg minél több és 
hosszabb ugratással. 

A következő sportágra nem is 










tudok egy határozott 
nevet mondani. No, nem 
azért, mert nincs neki, csak lexiká- 
lis tudásom nem elég ahhoz, hogy 
definiáljam ezt a négykerekű kis- 
motort, amivel versengeni kell. 
Mindenki látott már ilyet! Olyan, 
mint út rendes motor, vagy iet 
ski, csak épp négy kereke van. 
Na, ez a második sportág, ahol 
egy viszonylag lapos felületen kell 
száguldoznunk, minél jobban kike- 
rülve a lávafolyamokat (mert akad- 
nak azok is) és a különböző tava- 
kat, folyókat. A harmadik sportág 
is könnyebben megfogalmazható 
számomra, ez nemes egyszerűség- 
el a mountai bike, abból is a leg- 
durvább, vagyis a downhill verzió. 









Ezt inkább párosban szoktátok a 
tévében látni, ahol két versenyző 
elkezd piszok módon tekerni lejtőn 
lefelé, közben mindenféle akadá- 
lyokat kerülgetve. No, itt is hason- 
ló feladatunk lesz, csak legalább 
négyen vagyunk és a lejtő is kicsit 
meredekebb, mint megszoktuk. 
Számomra a legnehezebben ért- 
hető sportág a sárkányrepülő. Egy 
kisrepülő segítségével rángat a 
rogram végig minket a levegő- 
ben, ahol kék bójákat kell eltalál- 
nunk a mi kis vitorlásunkkal. Ez 
magában nem lenne nehéz, de va- 
lahogy nekem még mindig nem 
tisztult le, hogy a sebességet hogy 
tudom irányítani. Min- 
dig lehagynak, vagy 
legalább behoznak az 
ellenfelek, akármekko- 
ra előnyel is szállok fel 
az égbe. Több féle mó- 
don lehet vitorlázni , de 
a tökéletes irányítás 
még mindig nem akar 
a kezemre állni. Azt 
már tudom, hogy ha 
azokat a bizonyos kék 
ballonokat eltalálom, 
azok gyorsítanak, de 
sajnos nem eléggé, 
mert amikor mindegyi- 
ket eltaláltam, akkor is 
lehagytak jó 5 másod- 
perccel. A piros ballo- 
nokon egyébként elvi- 
leg rajta lennera meg- 
felelő útirány, de látni 
a nyilakat egy dolog, 
betartani valami egé- 
szen más. 
A bungee jumping 
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nem nagyon igényel különösebb 
tudást, mindössze le kell ugranunk 
egy (igencsak furán kitalált) áll- 
ványról, majd eloldozni magunkat 
a kötélről. 
Az utolsó sportág a siklóernyőzés 
egy megadott cél felé, amihez 
heee azért nem tudok egyelőre 
ozzászólni, mert bizony még nem 
jutottam el odáig. Barátaim, akik 
jól ismerik a játékot, azt mondják, 
ogy nem nehéz, de eltart egy ide- 
ig, mire megszokjuk, sőt inkább 
megérezzük a siklási szögeket és 
irányokat. 
Már említettem, hogy a játék fura 
módon ötvözi ezeket a sportokat. 
A gyakorlatban ez úgy néz ki, 
hogy a bajnokságban a versenyek 
alatti futamok több szakaszra osz- 
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lanak. Nem lehet egy sportágban 
lenyomni egy versenyt. Mindenki- 
nek, mindenben jónak kell lenni, 
hogy a végső célnál elsőként fúj- 
hassa ki magát. Kicsit egyszerűb- 
ben leírva a dolog úgy néz ki, 
hogy elindulunk égy hódeszkával, 
úg a hegy alján átszállunk egy 
sári ányrepülőre, ami átrepít min- 
ket egy másik hegyre, ahonnan vi- 
szont Biciklivel kell le urulnunk, 
csak annyira, hogy félúton még át- 
szállhassunk újra a deszkára, 
ezúttal homokos pályán. Na, ko- 
moly ugye? Alapvetően egyébként 
én jó ötletnek tartom a dolgot, 

csak az a probléma vele, hogy né- 
mileg korlátoz mindenkit a sza- 
badságában, mert akár tetszik, 
akár nem, kénytelenek vagyunk 
minden sportágat megtanulni. Azt 
ajánlanám mindenkinek, hogy 
próbáljon az erősebbik műfajban 
nagy előnyt szerezni, így talán a 
nel 


ézkesebb pályarészeknél nem 





kerül akkora hát- 
rányba. 
Ha már a köz- 
vetlen küzdelem- 
nél vagyunk, ér- 
leemes pár szót 
ejteni a legfonto- 
sabb dolgokról 
sebesség ügyi 


Van booster a 
játékban, amit 
az X-szel aktivál- 
hattok. Ez termé- 
szetesen limitálva 
van, így idővel 
elfogy. Ha jól 
vettem észre, va- 
lamilyen úton-módon feltölthető re- 
pülés közben, de a pontos metódu- 
sát még nem értettem meg, csak 
azt látom időnként, hogy a repülés 
után újra tudok egy keveset szágul- 
dani a turbóval. Talán ez mutat- 
ványfüggő, vagyis szebb pördülé- 
sek és mröztasl után bonuszként 
kapjuk, de erre nem esküszöm 
meg. Alkalmanként el tudtok ru- 
gaszkodni a földről az A-val, de 
csak akkor érdemes, ha egy nagy 
meredek lejtő legtetején érzitek, 
hogy megvan az a sebességkü- 
lönbsé , amivel átugorhatjátok az 
ellenfeleket. Ha csak úgy össze-vis- 
sza ugráltok, csak a sebességeteket 
vesztitek el vagy nekirepültök egy 
hegyoldalnak és akkor aztán nyel- 
hetitek a havat, esetenként sarat. 





Az ellenfelek nem nagyon tesznek 
keresztbe, persze néha-néha oda- 
csapnak a sportszerűség jegyében, 
de ezt mi is megtehetjük, így üssé- 
tek őket, amikor csak tudjátok. Az 
elenyésző számú verekedés mellett 
egyébként nem csalnak különöseb- 
ben, így ha 
megfelelő íven 
csúszkálunk, ak- 
kör megverhet- 
jük őket, minden 
nagyobb problé- 
ma nélkül, felté- 
ve persze, hogy 
ismerjük az iírá- 
nyításokat. Pró- 
báljátok meg mi- 
nél-többször át- 
ugrani a vizeket 
és a latyakos 
dolgokat, mert 
elakad benne a 
gép és a többiek 
pillanatok alatt 
lehagynak minket. Nem vezet cél- 
ra az eszeveszett gáznyomás sem, 
érdemes a megfelelő pillanatokban 
fékezni (már ha tudtok), különösen 
azért, mert a pályák vonalvezetése 
sokszor elég szemét és kiszámítha- 
tatlan. 

Ha-már a pályáról beszélünk ér- 
demes megemlíteni a grafikai 
megoldásokat a játékban, melyek 
szépek és látványosak. Igazán 
semmi kivetni valót nem találni 
benne, itt látható, hogy a DC tech- 
nikai paramétereit jól kihasználták 
a készítők. A hó és a sziklák 
anyagisága jól átjön és még a be- 
vágó napsugár is elvakít, ha nem 
vigyázunk; Ha a sebességet néz- 
zük, ott sincs igazán probléma se- 
hol, a játék jól fut, nem lassul be. 
Talán egy kevés frame-csökkenés 
becsúszik azoknál a részeknél, 
ahol több nagy elemet és részletes 
"díszletet" mozgat a DC, de ettől 
eltekintve nincs probléma dinami- 
kai szempontból. Egy apróság 
(vagy inkább érdekesség) azért 
akad, ami megütötte a szememet a 
tesztelések alatt. Figyeljétek meg, 
hogy amikor mentek az emberké- 
vel, ha előrenéztek a pálya vége 
felé, olyan módon válik láthatóvá 
az útvonal, mintha ott a szemetek 
előtt robbantaná ki egy bányász- 
hadsereg. Ezt legjobban a hófödte 
pályákon látni. Olyan érzése van 
az embernek, hogyha egy kicsivel 
gyorsabban tudna menni, nem len- 









£: nek d A. 
borzat fer 
"mák sel hol. ez 
persze nem 
negatívum, 
sokkal inkább 
érdekesség. A 
játszhatóságot " 
nem zavarja, 

3 így nem keil 
sa félni tőle. Ta- 
lán egy apró 
figyelmetlen- 
gogy lus- 

ság a fej- 
:lesztők részé- 
ről. 

E E . Ami viszont 
azt a kevés a: yam let te, az ! 
a zene! Néhol olyannyira kaki a 
muzsika, hogy sokkal inkább em- 
lékeztet égy. fájdálhas fogfúrásra, 
mint dallamos zenére. Megmu. 


vak; 























tam barátaimnak, de nem tudtui 
rájönni, hogy bizonyos szám 
ban, milyen hangszereket sikerült 
összenyomkodni ahhoz, hogy ezt 
a visszafelé elsütött gyászorgaz- 
musi hangszínt elérjék a kedves 
kollégák. Hallgassátok meg a har- 
madik számot a zenehallgató me- 
nüpontban és rá fogtok döbbenni, 
hogy olyan embereket engednek 
hangszerekhez, akiknek szotyit ké- 
ne árulni focimeccseken! Persze ez 
a magyar-popzene ámokfutó lipa- 
rában:nem-újdonság:—Ha fejfájás- 
ra hajlamosak vagytok biztos va- 
yok benne, hogyrelőbb megfáj- 
dul a fejetek, mintrakár a "király": 
tól, bár.én őméltóságától is a fal-— 
nak megyek minden péntékerizhar] 
néha köreibe tévedek a távirányi- 
tóval: 
Mindent egy mérlegre rakva azt 
kell mondanom, hogy a játék jó, 
látványos, játszható, de sajnos ki- 
csit egysíkú és idegtépő. Nem tu- 
dom eldönteni, hogy melyik hatása 
erősebb ennek a kevert versenyso- 
rozatnak: Pozitívuma, hogy színe- 
sebb, érdekesebb lett minden küz- 
delem; mert több tudást igényel. 
Negatívum viszont, hogy aki egyik 
sportban bénácska, az Bizony ules 
mondhat a szép pályák látványos 
felfedezéséről is, mert sosem jut fel 
a dobogó teteére. 
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zt mondják, hogy a jó kezelhető- 
A: egy játéknál már fél siker — 

hááát, nem is tudom. Itt van pél- 
dául ez a Slave Zero című program, ami 
egy PC átirat. Bevallom ferteset egy 
órát teszteltem, és ez alapján úgy tűnt, 
hogy egy szimpla lövöldözős akciójáték- 
kal állok szemben. Nem tudom miért, de 
legalább marha sokat töltött a gép, mire 
végül elkezdhettem játszani, így kissé 
idegbeteg állapotban ültem a gép előtt. 
Ja, el is felejtettem, hogy volt intró is, de 
annyira öeska grafikával és annyira 
szaggatott, hogy majdnem szervizbe ad- 
tam a Dreamcast-omat. 

Szóval egy böszme robotot irányítasz. 
A grafika olyan gyenge közepes — sem- 
mi extra, de mivel egy futurisztikus vár 
rosban látszódik, a sok fény meg magas: 
ság-mélység miatt azért jálásért ta él: 
vezhető atmoszférát teremt. A hangok 
közül csak a fegyver rotyogása jutott el a 
fülemig; de-talán ez nem az én hibám. 

Megindulsz a robottal, és ahhoz képest, 
hogy egyszerre kell mindenfelé lődözni, 
ugrálni, nézelődni meg futkározni, elég 
baráti az irányítás! A baj csak az, hogy 
hiába a nagy város, úgy éreztem ma- 
gam, mint a kísérleti patkány az "egyirá- 
nyú" labirintusban - tíz perc után már 
tudtam, hog melyik sarok mögött lesz a 
következő ellenfél. Minden második mö- 
gött. Aztán mentem, mendegéltem, az uj- 
jam folyamatosan a ravaszon volt, 
nyomtam a rakétákat meg a lézert, és 
majdnem elaludtam. Szétrobbantottam 
vagy kétezer robotot, és rájöttem, hogy 
ezt a fajta lövöldözős stílust nem nekem 
találták ki! Én a "felülnézetes" űrhajós 
shoot"em up-okon nőttem fel, és a nagy 
páncélozott róbotok nem hoznak tűzbe... 





"lom, ha titeket i. 


Sőt, mivel nemvagyok egy 
antiszociális elenvazt is utá- 
ülyének néznek - 
és ezzel a Test Drive 6-tal minden 
Dreamcast tulajdonost megpróbál- 
tak átverni: Nem vagyok otthon a 
programozás világában, de meg 
merem kockáztatni, hogy a TDó 
Dreamcast átiratának kódja mini- 
mális változtatással ugyan, de meg- 
egyezik a PS változatéval. Ez körül- 
belül annyit jelent, hogy a két játék 
dettó ugyanaz, sőt, a DC verzió ta- 
lán még sokkal rosszabb. Jó, keve- 
sebb a pixel, de hát ez-azért édes- 
kevés, és nem a programozók érde- 
me, hanem a gépé... 
A grafika olyan, hogy az ember 
ü zemének! Az autók 
nek ki, mintha egyszínű, ár- 


US ha Külyékék néznek z 


" nyékolás nélküli textúrát húztak vol- 
na rájuk, és utána fentről megvilá-. 


gították volna valami "egyencsillo- 
gással". Ha egy kínai biciklit tennél 
alá, az is ugyanúgy csillogna. A 
kocsik mozgása horror, az irányítás 
úsbavágóan beteg. Az akció aka- 
dozik. A táj, pontosabban a házak 
és fák meg úgy mutatnak, mintha 
kartonra lenne egy város-poszter 
kasírozva és az lenne felállítva az 
út mellé. A kijelzők 8 bites szinten 
vannak, az útvonal nevetséges: 
jobb kanyar, bal kanyar, elágazás 
ismétlődik. 
Én ezt a játékot a Sega Rally után, 
de főleg a Metropolis Street Racer 
után senkinek sem merném ajánla- 
ni, maximum a gyűjtőknek. Áhhh, 
még nekik sem. 


E nemcsak 


ezétémeneee 
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£ k Ég 
kszem, hogy még a 
04-es Comm -es kazettá- 
mon volt , itt egy újabb 
átirat a "80-as évekből, felturbózva az 
forduló igényei szerint — de azért 
túlzás lenne azt állítani, hogy a Dream- 
cast hardveréhez igazítva. Ja, és új, 
hangzatos címmel megdobva: Frogger 
2: Swampys Revenge. 
Mi is az ős Frogi A 
békát irányítunk, Swampyr-t, akivel egy 
forgalmas autóúton kell átjutnunk a má- 
sik oldalra. Sima 2D, felülnézet, á 
" lya. Utána még egy gyors sodrású 
tzsü) lekü: gajik jgáteekés tek- 
" "nősök hátán ugrálva, farönkök tetején" 


slvoga, és már bent is vagyunk 


E rögger. 





venc odúnkban. Nos, itt az új verzi- 
- óban szinte ugyanez a lényeg, de már 
"egyképernyős" helyszín- 
anem hosszú, akadályok" 
cról és természetesen 3 di- 
nziós megjelenítésről. Ugrándozunk 
a labirintusokban, igyekezünk, hogy ne 
essünk bele a vízbe, a nyelvünkkel rova- 
rokat gyűjtögetünk -— és mellékesen ked- 
ves bákakavároköt mentünk meg, amíg 
megleljük a kijáratot. Kellemes ügyessé- 
i játék, benne van minden, ami kel 
ileehés grafika, édes hangok), csak hát 
egy komoly játékos ennél többre vágyik. 
Nem mondhatom, hogy nincs a prog- 
ramban újdonság, hiszen az alapjáték- 
nak csak a legjellegzetesebb elemeit 
vették át, gyébkéni teljesen újratervez- 
ték, de hát azért a Frogger 2 nem egy 
Resident Evil. Talán az a legjobb, hogy 
a programban el van rejtve a klasszikus 
játéktermi verzió is. Ne kérdezd) hogy 
kal előhozni, odáig nem jutottam el... 







ről van szó, 


. .kal teli pál 
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EXTREME RACING 


utóversenyes játékból igen sok 
Ass már Dreamcast-ra, így 

ideje volt, hogy végre valami 
motoros cucc is megjelenjen. Igen há- 
lás téma ez, mert már a Playstation-ös 
fejlesztők is eljutottak odáig, hogy elég 
kellemes motorversenyeket tudtak kó- 
dolni, és ugye a Dreamcast hardver 
adta lehetőségeket sokkalta jobban ki 
lehet használni. 

A Suzuki-nak nincs is gond a grafiká- 
jával! A táj nagyon szép és a motoro- 
sokkal sincs baj, habár én egy kicsit 
"ducibbra" rajzoltam volna őket — így 
úgy néznek ki, mintha csontkollekció 
manökenek rejtőznének a bőrruha 
alatt. (Főleg a hátsó kerékhez képest, 
ami egy komoly terepjáróra sem men- 
ne fell) Mindegy, ez nemegetverő hi- 
ba. A nap beletűz a szemünkbé"és-a 
sebesség is elképesztő. A zene is dö- 
gös, valami Prodigy-szerű darálás. 

A baj a motorosok mozgásával van. 
A játéknak az "életszerűséghez" annyi 
köze van, mint tyúknak az atomfiziká- 
hoz! Olyan érzés nyomulni vele, mint- 
ha valami jövőbeli légpárnás jet-ski- 
vel száguldanánkó Asszem! az első 
pályán nem is volt olyan kanyar, amit 
ne tudtam volna kisodródás nélkül 
"full" gázzal bevenni! Ez mondjuk azt 
is jelenti, hogy a progi nagyon jól irá- 
nyítható, de hát ez totál az élethűség 
rovására megy — ráadásul túl könnyű 
nyerni. Belső nézet, visszajátszás — 
BORZALON! Aki viszont ezen az ap- 
róságon túlteszi magát, és inkább csak 
versenyezni szeret, nem pedig moto- 
rozni, az bátran álljon neki, mert a 
SAER nem egy rossz cucc. 
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ARMADA 


mmmmm. Tisztában kére vele, hogy €/Dre- a 
H-s még viszonylag friss gép, és szinte dnsé". 
"mindent" el lehet rá adni, de hát valamimi- § 


nimális szintet azért kéne tartani, uraim! A:Metro 3D 
fejlesztésében nemrég piacra került Armáda című a, 
progi megítélésem szerint nem lesz nagy kedvenc. 
Legalábbis ezt a kép jött le nekem fél óra játék útán - 
hogy aztán később mi történt, azt is elmondom! 

Egy rettenetes minőségű CG intró után egy rettene- 
tes minőségű slartmenőbe kerülünk. Itt már a vak is 
láthatja, hogy egy négyjátékos anyagról van szó, 
mert a képernyő 4 részre van osztva. Én egyedül 
voltam, szerencsére, így enyém lett az egész képer- 
nyő. Öfkülönböző faj közül tudunk választani, 
majd kezdődik az "eksön". 

Egy mintatúr, B-bites grafikájú űrhajó repked egy 
viszönylag szépen megrajzolt 3D-stáj felett, ami 
PS-ön nagyon szépnek számítana, dé hát mi most 
DC játékotfesztelünk, vagy mi a szösz, Olyan az 


kat azrÁsteroids "80-as évek ME Meg: 


még égy pár hasonló miniatűr valami , 
nageto dés amit mindenki veszetten lódöz 
Ilok érvis elé, elkezdem kínálni, erőszakosan 

üldözöm, szétrobban, erre a program ad nekem 
valami tapasztalati póntot. Egyszer csak meglátok 
valami bolhafingnyi fehér szöszt repkedni. Rárepü- 
lök kredit. Elkezdem vizsgálgatni a körülöttem 
levő hajókat. A közelükbe repülök, nyomkodom az 
X gombot, erre megjelenik a pilétájuke] képe és ke- 
délyesen elbeszélgetnek velem. Végül az egyik be- 
nyögi, hogy a D-pad Fel irányával ki tudok repülni 
az űrbe. Kirepültem - és beindult az őrület! Ezer 
tér rontott rám, gyilkoltam őket, gyűjtöttem a 
krediteket, meg az energiát, leszálltam egy üzlet- 
ben, cuccokat veltem — és végül rájöttem, k eb- 
ben a játékban sokkal több van, mint amit első lá- 
tásra gondoltam! Ez egy lövöldözős program és 
egy űr-RPG keveréke, és még valami más is Ha 
gondolod, fedezd fel, hogy te mit hozol ki belőle! 
Ne tántorítson el a rettenetes grafika és a hangok, 
itta játékmenet számít. 


53760 IkoNZotl 










"sómat felülmúlta! ak 


s 5 t 

z Incoming nevű játék marha. 
régen hozzáférhető Dream- 
cast-ra, mondhatni őskövület- 


-nek számít. Ez is (természetesen) PC 
"átirat, és amikor készült, még nem. 


sok LÖVI köve lehetett a DC fejlesz- 


"tőkne i következik ebből? Téved- 


atél! Nem, nem az, 


hogy ez egy gyen- 
cucc — ez most minden várakozá- 
(4 

A progi egy nagyon betaláló? futu- 
riszíkve lövöldözős anyag. Kezdet- 
ben egy helikopterrel kell menni, 
majd egy lo. akodól8) répcsivel har- 
colnunk, de:későbbi pályákon már 


lesz olyan is, amikor egy anyahajó 


, ágyútornyát használhatjuk aprításra. 


Meg persze sok minden más, de hát 
egy hétig teszteltem a játékot... 


14 Veszettül jó a game grafikája! A 


a TÖSYCHIC FORCE 2012 
j E: ha játékfejlesztő lennék a kö- 


vetkezőket tenném. Ha mondjuk 

verekedős játékot szeretnék pi- 
acra dobni Dreamcast-ra, elővenném 
a gépre készült legjobb cuccokat; ta- 
nulmányoznám őket, és mindenkép- 
pen arra törekednék, hogy. "születen- 
dő" játékom lehetőleg (legalább)-azt 
a szintet tartsa, amit a "nagy elő- 
dök". Nem merném megkoctásáatni 
a másik "B" lehetőséget, hogy valami. 
olyat csinálok, amit eddig még senki 
- elég kétes, hogy ez 4 bátor" húzás 
bejön-e vagy nem. 
A TAITO fejlesztői armásodik opció 
mellett döntöttek. Egy 3D-s, "teljes 
térben" játszódó bunYós stuffot dob- 
tak piacra, ami elégjegyedi darab. 
Választott harcosunk a térben lebeg, 
egy képzeletbeli kocka ringen belül, 


jármű pont akkora (nem túl nagys "7" Egymás körül repkednek és csépelik 


inkább kicsi) hogy tök sokat látunk a 
szép téjbölilés ebből iifélyálag jól 
érvényesülnökgsz épületek és terep- 


tárgyak néhol monurnentális méretei. 
Ha belső nézetet használunk, az is 
nagyon baba, mert a neon-színű ki- 
jelzők nem zavarnak a harcban. Az 
irányítás igen baráti; kézre álló, és 
vala ogyelyen "simán" pereg az 
akció. Tényleg csak azt tudom mon- 
dani, hogy a programmal töltött fél 
óra csak kellemes élményeket hozott 
nekem. Az egyik pályán miközben 
az UFO-kat irtottam úgy éreztem 
magam, mintha a "Függetlenség 
KÖEK című filmben látott légi csa- 
tát élném át. 

Az Incoming-ot nyomhatjuk egy- 
szerre ketten is, ami szuper móka. 
Bátor szívvel ajánlom mindenkinek! 


egymás; "már ha elég közel jutnak — 
ugyanis lehetőség van arra is, hogy 
távolról támadjuk az ellenfelet, tűz- 
labdákkal meg mindenféle misztikus 
energialövedékekkel. Szabadon mo- 
zaghainak; ezért amikor távol van- 

ak egymástól, természetesen mind- 
kettőjüket mutatja a kép, azaz eltávo: 
lodik a kamera. Így néha "normál" 
méretben harcolhatunk, néha meg 
miniatűr figurákkal. Mondanom sem 
kell, hogy ezt az új stílust Japánban 
találták ki, ezért a karákíteró Manga 
stílusúak. A progi már létezik Plays- 
tation-re is, de szerintem DC-re is 
csak akkora siker lesz, mint amilyen 
ott volt — magyarul nem nagy durra- 
nás. Mindenesetre a játék nem rossz, 
szerezze be, aki szereti az ilyen fur- 
csaságokat. 





ristálytisztán emlékszem, hogy ak- 
Ks lettem szerelmes a Shadowz 

man című. játék PS verziójába; 
amikor meglátta benne a légióraíutaló 
bibliai idézetet SÉreztem, hogy ezt az el- 
vont programotnekem találták ki! Nem 


is csalódtam-benne — a Shadowman egy 
olyan játék sé nehézkesen in- 
dul, de miután eljutottál az első komo- 
Iyabb helyszínre, többé nem tudod leten- 
ni, amíg végigínem, jutsz rajtaz 

Hála a gép technikai paramétereinek a 
program DC átir tökéletes lett. Eltőn- 
tek azok a kis fájó hibák, amelyek a PS 
(és az Nó4) korlátozott lehetőségei miatt 
megkeserítettékra játékos életét, a grafi- 
ka csodálatos, a hangók. vérfagyasztóak. 
Eszmélétlenül kézrésesik az irányítás, és 
hála Istennek a játékmeneten sem változ- 
tattak sémmit. Végre ténylegsmellbevős 
góanilátványosak a helyszínek, és ninés 4 
szükségünk arra, hogy a Képzelőetőnket 
használjuk egy-egy agyzsongítóanibi- 
zarr helyen — ott van minden a szemünk! 
előtt. A színek már-már művésziek;tén 
nem tudom, milyen lehetett.Dante pokla, 
de ha hozzáadjuk egy végletekig szürre- 
alista festő lelkivilágát és mondjuk Ma- 
rilyn Manson videoklippjeinek látványter- 
vét, akkor képet tudunk alkotni arról, 
hogy mi vár ránk a Shadowman-ben. 

A játék egy 3D-s akció-kaland prog: 
ram. Az Árnyékembert alakítjuk benne, 
aki az élők és holtak földje között ingá- 
zik. Az lesz a feladata, hogy megakadá- 
lyozza a hírhedt Légió tervét, aki a Pokol 
5 lovasával a világ leigázására készül. 
Aki többet akar megtudni erről a csodá- 
latos anyagról, az lapozza fel az 576 
Konzol 20-21. számait, melyekben tér- 
képet és sok más információt is talál. 














incsi vagyok van-e köztetek olyan, aki nem 

Ké el a gondolattal fiatalkorában, hogy 

ilyen is lenne, ha kiderülne, benne is lüktet 
cz erő, és egyszer talán Jedi lovag lehet majd belő- 
le? Az igazság ösvényén járni, megvédeni az ele- 
sett érte telkeket, legyőzni a gonoszokat, és csak 
úgy mellesleg; a legutolsó padból egy laza kézmoz- 
dúlattal összeroppantani a mátektanárilégesövét. Ez 
utóbbi Jedi trükköt bizony én is szívesen kipróbál- 
tam volna, szinte az egész tanári:karon. Bár, ha 
minden Jedi lovag agyvizkórban szenved és púpos, 
akkor inkább mégiscsak kihagynám ezt a dok; jot. 
Márpedig a Jedi Power Battles intrójából ez derül 
ki. Felfoghatatlan, hogy egy olyan patinás cég, mint 
a LucasArts, hogy adhatott ki egy lyen silány minő- 









sz sz seszés 
ségű CG videót. Még csak-nem is röhejeszinkább 
elszomorító, ahogy képtelenek voltak normális áb- 
rászatot alkotni szegény Jedi-knek. irreálisan nagy 
fejük van, és a mozgásukisinkábbremlékeztet egy 
génhibás púposra, mint egy kécsés; harcművésze- 
tekben jártas igazságosztóra. És akkor arról még 
nem is szóltam, hogy most a Dreamcast-es verzióról 
beszélünk. (Bár az éles szemű olvasóink ezt már 
biztos rég kiszúrták a fejléc miatt.) A játék a 3D-s 
mászkálós-verekedős játékok csoportjába tartozik, 
annyirmindössze a hasonszőrű programoktól a kü- 
lönbség, hogy-nemzpusztaikézzel kell lekezelni az 
ellénfeleinket, hanemr— ahogy egy Jedi lovaghoz il- 
1k— lézérkarddal. Ha tömören akarnék fogalmazni, 
mindössze arról van szó, hogy haladunk előre pá- 
lyáról:pályára és közben a kleő legtöbb ellenséget 
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felaprítjuk. Hátigen azalapkoncepció nem épp 
kötése tetés ez a fajta i kstílus soha 
nemdog teljesen kihalni, mindig lesz egy-két képvi- 
selője; csak a körítés változik majd. 

Összesen öt eltérő tulajdonságokkal rendelkező 
Jedi közül választhatunk a játékielején. Név szerint: 
afilm két főszereplőjét: Avi-Gon Jinn, Obi Van 
Kenobi-t, két kdereltenebb, arcot: Adi Gallia-át, 
Plo Koon-t, és a Jedi Tanács egyik tagját Samuel L. 
Jackson-t öö... izé MaceAWindu-t irányíthatjuk. A 
pályák, ha nem is szenvesen; de. azért.hellyel-közel 
igazodnak a film történeféhez; igaz mindegyil 
kes S. az ellénfelek Hi a feladat, 
úgyhogy senki ne számítson valami egetverően 
nagy logikai buktatókra. A szintek lineárisak; 






elakadni rajtuk külön művésze- 
tet igényel, Egyébként az egész 
játék ugyanaz, mint PS-ön, csak 
nem pixeles, és minimálisan fel 
van javítva a grafika, persze 
semmi extra árnyék-fényhatás 
vagy valami, az emberünk is 
pont olyan esetlenül mozog. Ha 
eltévedni nem is nagyon éket, 
azért rendesen szívni fogunk a 
Í pályákon; merta játék követke- 

4 7 i zel e tédokk sikerül. Ez alatt 

leg az ugrálós részekre gondolok, úgyanis na- 
gyon nehéz kiszámítani, hogy. pontosan hova is fo- 
gunk érkezni ugrás után, rácdásként a kamera 
sincs mindig ale én. Mindézt fetéziama jelenség 
is - amire már jön felhívta a figyelmet a Veress 
Miki barátom; ugyanis ő tesztelte néhány hónapja 
a PS verziót - hogy sokszor ugrás közben szedtek 
lez Márpedig ha a levegőben találnak el, nem csak 
energiát veszítesz, de rögtön meg is szakad a 
szk és a mélybe zuhansz. Ez ellen pedig 
gyakorlatilag nincs mit tenni. A játékot lehet ketten 

szerre is játszani; ást segítve, igaz ez 

sé Imakhoz fog vezetni (egyikünk bera- 
gád, vagy lemarad és meghal, a kamera össze-vis- 
sza ugrál stb.), az is érdekes, hogy a felszedhető 
tárgyak mennyisége egyáltalán nem dúplázódik 
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meg ebben a játékmódban, és ha valaki meghal, 





két:szereplő életet veszít. Ez főleg ak- 
, ha totál kezdő haveroddal ülsz le ját- 
szart, Néked már flottul megy minden, á kis p""" 
meg mirident elbénázik. A szereplők között egyéb- 
ként.nincs hatalmas kül lönbség, viszont mindegyi- 
kük másképp használ lja fel az erőt, magyar 
 jeéP ar rlés sok 98 


bizóni 





ded a lövéseket, hanem vissza is kell kül 
feladóhoz; ezt úgy tudod megcsinálni, ha pont ak- 










Sokszor viszont nem elég; ha csak simple 
lened a 







kor nyomsz Et, amikor rád lőnek. Szóval hem egy 
bonyolult játék ez a Jedi Power Battles, de mégsem 
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a (etes kifejezés. A szinteken 
tulajdonságnövelő és pótló cuccokat 
is lehet találni, amikor. ü 
őket, egyből kiíródik hogy mi is volt 
az (erő; energia, vagy esetleg check 
point amikjözért is essek mert 
elhalálózás után a gép ide fog 
visszatenni titeket), ezek közül a 
kedvencem az volt, amitől megnőtt 
a... lézerkardotm. A droidok és a 
különböző szörnyek legyilkolásáért 
bem is telen, áldén Hé 
egy robotot legyilkolni, esétleg:meg megölnié).pon- 
tot kapsz, amit aztán a pál lk végén tudsz elkölte- 
ni, hogy új támadási mozdulatokat vegyél magad- 
nák belőle. Erre már csak azértis szükséged lesz, 
mert a kezdeti nehézségek után;áz ellenfelek is to- 
tál bekeményítenek, és simán megálázzák még a 
legrutinosabb Jedi-t is. Aztán néha összefuthatsz 
majd főellenségekkel is, általában pályák végén 
várnak rád, de előfordulhat az, hogy a szint köz- 
ben is összefutsz majd mini-bossokkal, Náluk egy- 
szérűen mindig rá kell jönni, hogy hol érdemes tó- 
madni őket; vagy-épp:melyik mozdulattal. A moz- 
gúsok kimerülnek a különböző csapások, vágások 
és szúrások eltérő fojtáiban. Ezen évül lehet még 
ugrani, ésetleg az erőt használni, és ami nagyon 
fontós: védekező állásban hárítani a lövéseket. 

















MEZ 
ugyanúgy hümmög egyet, harfelveszel válamijextra 
cuccot, vagy hogy nem rögtön állnakimeg; hanem 
még csúsznak egy kicsit, és felverik a port, mint fé- 
kezéskor a kocsik. 

Ez a játék ugyanúgy felejthető vol számomra, 
mint maga a film. A megvételét is mindössze há- 
rom embercsoportnak tudnám ajánlani: a Star 
Wars fanatikusoknak, a mószkélószverekedős játék 
fandtikusoknak, és akiknek annyi pénzük van, 
hogy. már nem bírják mire költeni. 
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em különösebben kultiválom a Star 
NN: univerzum bármilyen megjele- 

nési formáját is. Nem gyűjtök figurá- 
kat és járműveiket, és esténként nem is ját- 
szom velük a gyerekszobámban. Az ezzel 
kapcsolatos képregények sem érdekeltek so- 


ha. Az Episode 1-et pedig kiakasztóan unal- 
mas filmnek tartom. Fiatal életem során egyik 
"csillagok Háborúja" játékkal sem töltöttem 
el túl sok időt. Egyet kivéve. Ez pedig a Nó4- 
es Racer volt. Nem mintha a filmben látható 
siklóverseny annyira megfogott volna, mert 
szerintem mindenki már a rajtnál tudta, h. 
hirogijadtaltosan bevágédnitatcálba és ki 
KI h 7 


lesz aza 





belőle:PC-s verzió is, 

de én már a Tomb Rai- 
der 1 óta egyáltalán nem, 
játszom PC-s stuffokkal,) Saj- 
nos akkor még nem 
volt Expansion Pack- 
em, ezért nem élvez- 
hettem magas felbon- 
tásban a dol jokat, 

mégis nagyió ól elé- 

gedett voltam a játékkal. 

Pár nap alatt szépen végig is 
vettem, ezért most már, mint egy rufis 
nos siklóversenyző kezdhettem hozó a Dre- 
amcast-es verzió teszteléséhez. Ismertem az 
összes elágazást, hajtűkanyart, rövidítést, és 
ennek meg is lett az eredménye, cirka fél 
nap se kellett hozzá, és máris az utolsó bo- 
nuszályán száguldozhattam kedvemre. Sze- 
mély szerint én is ismerek olyan embereket, 
akik nem látták a filmet (mármint az Episode 
1-et), mert magasról sz""""" rá, úgy gondo- 
lom, hogy a Konzol-t olvasó embereknek 
meg nem kell különösebben elmagyaráznom, 
hogy miről is szól ez a játék, ám mégis meg- 
teszem. Szóval a filmben a főszereplők kény- 
telenek benevezni, és részt venni a helyi maf- 
fiafőnök, Jabba által felügyelt siklóversenyre. 
Ebből aztán egyenesen következik, hogy nem 
épp tisztességes küzdelemről van szó, és bár 
fegyverek használata tiltott, egy kis lökdöső- 
dés, vagy mellékutak, rövidítések igénybevé- 
tele miatt még nem fognak minket diszkvalifi- 
kálni. A bevezető intróból szerintem minden- 
kinek tiszta lesz a kép. 

A filmmel ellentétben nem csak a homokdű- 
néiről és még sok minden másról ismerős Ta- 
tooine-on felmnak a versenyek, hanem a ga- 
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laxis különböző pontjain is rendeznek hason- 
ló nyaktörő száguldozásokat. Pontosan 
nyolc, terepviszonyaikban igencsak eltérő 
gón csaphatunk a "lovak" közé. Részünk 
lesz majd minden jóban: néhol méteres jég- 
csapokat kell majd kerülgetnünk, mésk 
helyszínen pedig a gázkitörésekre kell odafi- 
Inünk. A nyolc bolygó közül a két kej 
(éb technikásnak mondhatóval csak a köz- 
epes nehézségű versenysorozatban ismerked- 
hetünk meg. Ugyanis ha még nem említettem 
volna, összesen háromféle versenyosztályba 
nevezhetünk be (amatőr, félprofi, és a galak- 
tikus), ha valamelyiket sikerül teljesítenünk, 
megnyithatunk még egy bonuszosztályt is, 
ellentétében a többivel csak négy pa 
me na 








sze ezek nagy hányada 
ik, és csak annyiban 
j ahogy haladunk 
ban, almár korábban megismert 
pályák kibővülnek, illelve azraddig zárt elá- 
gazások megnyílnak, és így egészenimegvál- 
tozhat a verseny nyomvondla. Minél kemé 
nyebb bajnokságban játszunk, annál szöve- 
vényesebben alakítja Ki a gép a szinteket. 
Minden versenyen bizonyos pénzdíjat lehet 
nyerni igez mindegyiken csak egyszer), a le- 
gopjimó isabb, ha a futam előtt úgy állítjuk 
, hogy mindent az első helyezett vigyen, 

maximum, ha rosszul áll a szénánk újraindít- 
juk a pályát. A megnyert összegért aztán tu- 
ningolni fel a járművünket, mert különben a 
későbbi futamokon otthagynak minket már a 
rajtnál. Ilyenkor vagy elmegyünk "a bótba 
vásárolni" (BUY PARTS), vagy jobb híján be- 
érjük azzal, amit a roncstelepen össze tudunk 

uberálni [JUNKYARD). Persze mindkét he- 
ba kemény pénzeket kell leszurkolni az új 











alkatrészekért, a használt cuc- 
cainkat pedig jóval ár alatt szár 
mítja csak be a filmből is ismert 
Watto. Hét különböző ponton 
fejleszthetjük a siklót (végsebes- 
ég, fékek, stb.) Az sem árt, ha 
cielelőségetükíez képest minél 
több Pit Droid-ot veszünk, 
ugyanis az ő feladatuk, h 
két futam között helyrerázzák a 
járgányunkat. 

A pályák mi ka 
N64-es és gondolom a PC ver- 
zió pályáival. Baromi hosszúak, 
és ez néha már nagyon unal- 
mas tud lenni. Mármint az, hogy ha kellő- 
képpen feltuningolt siklóval rendelkezünk, na- 

n könnyű elhúzni az ellenfeléktől, és 
olyankor hosszú percekig csak egymagunk:- 
ban száguldozunk. Azt pedig remélem nem 





kell részleteznem, hogy ez mennyire izgal- 
mas tud lenni Egyébként a grofilá sokkal 
szebb, mint 64-en, a terep is jobban belát- 
ható, és minekután a gép az erősebb proci 
miatt könnyebben elboldogul a nagy sebes- 
séggel, úgy vettem Bak jy valamivel si- 
mulékonyabban engedelmeskednek a siklók. 
A legtöbb futamnak van egy kiemelt verseny- 
zője, és ha sikerül megverni őt, akkor a ké- 
sőbbiekben már ő is választhatóvá válik. 
Alapban ugyani csak 6 szereplő közül sze- 
lektálhatunk; a többieket "be fel hozni". Ha 
már az előbb megemlítettem az irányítható- 
ságot, beszéljünk egy kicsit az irányításról is. 
Mindenkinek ajánlom, hogy próbálja meg ki- 
választani a legpraktikusabb omölosztási 
mert az alap rohadtul nem esik kézre. 
Egyébként a siklóvezetés nem egy nagy ör- 
döngösség. Van 
a fék, a gáz, a 
jobbra és a balra 
döntés, ha a va- 
lamelyik hajtómű, 
ülközésektől vagy 
a túlhajtástól ki- 
gyeladha, menet 
özben javítani 
az L-el lehet. Tur- 
bózni úgy lehet, 
hogy előre nyom- 


ja az analóg 
art, és miután 


feltöltődött a fél- 





kör alakú csik a jobb alsó sarokban, egy pil- 
lanatra felengedjük a gázt, majd újra lez 
ivonijk Mondtam, hogy: nem egy. nagy. ör 
öngösség. Tehát számomra a játék DC ver- 
ziója nem nyújtott semmi újdonságot, hacsak 
nem veszem figyelembe a pályák előtti videó- 
kat. A grafika csodálatos zarsebesség iszor- 

















nyatos, és mentes Ti GaNtéléírá tástól, le- 
lossulástól, a hangulatra pedig d lérÖNőNe 
fantasztikus zenei aláfestés, és a filmből kiol- 
lózott hanghatások teszik. Igaz ez a csoda is 
csak három napig tart, miután megnyertük 
az összes pályát, nincs, ami újból arra kész- 
tetne, hogy versenyezzünk egy jót. De talán 
ezen a hibán segít a többjátékos mód, és az, 
hogy akik megteetk, akár a neten keresztül 
is gyötörhetik egymást. 
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zámomra mindig volt egy része 
S: Nintendo világnak, ami vala- 

milyen furcsa okból kifolyólag 
úgy ahogy van, kimaradt az életem- 
bál. Ez Mario és társai. Valahogy so- 
sem szerettem ezeket az gágráljunk 


és gyűjtögessünk" típusú játékokat, 
talán azért, mert sosem volt Game- 
boy-om és így nem szokhattam rá 
ezekre, még a jó öreg Có4-es idők- 
ben sem. Nem állítom, hogy nem ját- 
szottam mindenféle hasonó dolgok: 
kal, de Mario és barátai teljesen ki- 
maradtak az életemből. Persze ez 
tarthatatlan helyzet volt, így megkap- 
tam erre a hónapra a Maroi Party 2- 
t, amiről első ránézésre azt sem tud- 
tam, hogy eszik vagy isszák. A Ma- 
rio Party egy társasjáték háromdi- 
menziós változatban; ami amolyan 
Monopoly-féle "asztali" pályán zajlik. 
Az első részről azt kell tudni, hog; 
hatalmas siker volt különösen azoi 
körében, akik jól ismertek mindent és 
mindenkit a Mario galaxisból, így 
fontos volt, hogy a Hudson Soft a 
második részt is legalább annyira 
aprólékosan és érdekesen alkossa 
meg, mint a bemutatkozó részt. 


Kicsit furcsa volt számomra, hogy 
amikor elkértem egy haveromtól az el- 
ső részt, hogy mégis legyen valami 
összehasonlítási alapom, előfordult, 
hogy képileg nem nagyon éreztem kü- 
lönbséget a két játék özött Ez hamar 
tudtomra adta, hogy a játék nem iga- 
zán áll meg a saját lábán, mint máso- 
dik rész, sokkal inkább hívnám egy 
amolyan első rész utáni plusz installá- 
ciónak. Mint már említettem szinte 
egyáltalán nem találkoztam még ilyen 
HEG dologgal, így az első érzés, ami 
előmászott belőlem az a csodálat volt 
a szép és látványos bevezető után. 
Azt kell mondanom, hogy így lassan 
24 éves fejjel is tökéletesen el tudom 
képzelni, hogy egy tizenéves kissrác 
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rint odaszögezze a kicsiket a gép elé. 
Egyébként már most elnézést kérek 
mindenkitől, aki túl gyerekesnek találja 
majd a játékot, de félképzeléseim sze- 
rint) ennek a játéknak, és ebből kifo- 
lyólag ennek az írásnak is inkább a ti- 
zenévesek fiatalabbik generációja lesz 
a közönsége, így ennek megfelelően 
válogattam a témákban, melyeket eme 
két oldalon megemlítek majd. Rögtön 
az első, maga az alaptörténet. 


Mario, Luigi, Wario, DK, Yoshi és a 
szép Peach egy napon kitalálták, hogy 
bizony építeni kéne egy világot a saját 
álmainkból. Neki is láttak, és mivel a 
játékok birodalmában nincs sem üze- 
meltetési költség, sem adó, így pár hét 
alatt felépítették a parkot, mely Disney- 
landhez hasonlóan több kerületből, 
több világból állt. Már csak egy fontos 
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milyen szinten tud belemerülni eg 

ilyen képi világgal megáldott játékba. 
Gyakorlatilag a híres szereplőktől elte- 
kintve, olyan plüss állat típusú "statisz- 
ták" tarkítják a játék pályáit és helyszi- 
neit, így még a velem egykorú barát- 
nőm is felüvöltött, mikor meglátta az 
egyik figurát, hogy "Milyen aranyos!" 


Ez persze nem jelent még semmit, de 
azt már az első Filanátokban érezni, 
hogy a kellő képi világ és hangulat 

megvan ahhoz, hogy a játék szó sze- 
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dolog volt hátra az 


ünnepéjes megnyi- 
tó előtt, ez bedi a 
park elnevezése. Mario nem gondolko- 
dott túl sokat, azonnal a többiek elé 
tárta az ötletét: legyen a park neve 
Mario Land. E pillanatban a dühtől 
nem látó Wario is előlépett és kijelen- 
tette, hogy bizony ez a park az ő nevét 
legalább annyira jogosult viselni, mint 
társáét, ezért legyen Wario Land. Las- 
san kezdett beesteledni, de ők még 
mindig vitatkoztak, hogy kiről is kéne 
elnevezni a parkot. Nem meglepő, 
hogy mindegyikük valamiért a saját ne- 





vét szerette volna 
látni a bejárati ka- 
pu fölött. 016 
Az éjszakába kit dá 


nyúló veszekedés 
már szinte kilátás- 
talannak tűnt, ami- 
kor borzalmas do- 
log történt. Bowser 
a nagy gonosz 
szörnyeteg az éj 
leple alatt elfoglal- 
ta a frissen épült 
rkot! Szegény 
Bőseink fel-alá ro- 
hangáltak tehetet- 
lenül, mígnem 
egyiküknek kipat- 
tant az isteni szik- 
ra a fejéből: "Nevezzük el a parkot 
arról, aki 
ötlet, mellyel togyáógesen mindenki 
egyetértett és nekivágtak közös erővel 





elkergetni a gonosz behatolót. Na, ez 
a mese. A játék elején egyébként jó- 
pofa módon egy színpadi darab fé 
májában is megnézhetjük ezt a törté- 
netet, így azok is érteni fogják, akik 
nem tudnak esetleg an 610. Ha meg- 
néztétek az intrót, már kezdhettek is 
válogatni a karakterek között. Persze 
nem kötelezől rögtön a "történetes" já- 
tékot választani, tét külön gyakorol- 
gatni, de a legérdekesebb, legössze- 
tettebb és leglátványosabb dolgok 
mégis a komplett mesét átfogó játék- 
ban láthatóak, tapasztalhatóak meg. 
Ha kicsit pontosabban le akarjuk írni 


őzi Bowsert!". Ez volt az 
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a játék szabályait, azt kell tudni, hogy 
mint már említettem gyakorlatilag egy 
lépkedős, dobókockás társasjáték az 

egész, csak a gép adta lehetőségeket 






itt úgy használták ki a készítők, hogy 
nem kártyákról kell megtudnunk hova 
lépjünk, hanem mini-versenyekben és 
feladatokban kell részt vennünk, min- 
den alkalommal, amikor valamilyen 
mezőre keveredünk. Itt is dobókocká- 
val kell játszanunk, de nem gurul a 
kocka, hanem pörög (mint a félkarú 
rabló). Nem nagyon lehet a jó refle- 
xekre apellálni, inkább itt is a szeren- 
cse dönt a dobott értékek tekintetében. 
Ha számokban szeretnétek a dolgot 
látni, egy pár száraz adat következik: 
a Mario Party 2-ben 5 új játékpálya 
van (ezek a társasjátékokban megszo- 
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kott papírasztal virtuális megfelelői), 

64 mini játékkal, melyek között egya- 

ránt akadnak régiek az első részből 

pusztán a nosztalgia kedvéért és újak, 

melyek mint képileg, mint játszhatóság 
al 


szempontjából jobbak, mint elődjeik. 


Hat választható karakter és rengeteg 
új dolog (mint gyűjtögethető gyémán- 
tok és minden, amit egy ilyen játék- 
ban csak össze lehet szedni a gombás 
fertőzésen kívül...) hivatott még mé- 
lyebbé, még bejárhatatlanabbá tenni 
a program küldetéseit. Maximum né- 







gyen játszatunk, de nem kell attól 
tartani, hogy unatkozni fognak a 
cimboráink, mivel ezekben a játékok- 
ban szinte mindenhol egymás ellen 
kell küzdeni. Persze, aki egyedül ját- 
szik otthon, az három gépi ellenféllel 
mérheti össze a tudását. 

Még a tesztelésem legelején gondol- 
tam olyan dolgokra, hogy majd le- 
írom egyik másik mini játék típusát, 
de azt kell mondanom, hogy ez lehe- 
tetlen vállalkozás. Van itt mindenféle 
dolog a lövészettől kezdve a lökdöső- 
désen át egészen a kirakós játékig. 
Nem hangsúlyozhatom eleget, hogy 
ez nekünk talán kicsit gyerekes, de 
akárhányszor bekapcsolom a gépet, 
mindig az első gondolatok egyike, 
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ami megjelenik a fejemben azt kíván- 
ja, Beek most ennék kis. Eltér 
sztő és lenyűgöző, al angha- 
fásökban; képékbén és mozgása ban 
sikerült minden egyes játéknak saját 
hangulatot adni a nagyjátékon belül 
is. Előfordul, hogy össze kell állnunk 
egy másik társunkkal. Ilyenkor még 
érdekesebb az adott feladat, mert 
egyikőnk mondjuk vezet, a másikunk 
lő. Vagy egyikönt elkapja a célpon- 
tot, a másikunk megkötözi. Jópofa és 
szociálisan is oktató jellegű (uu- 


uhh...). 


Az öt új világ, ahol végigjátszhatunk 
jy-egy menetet a lehető legszélesebb 
káláját próbálja az ízléseknek megje- 
lentetni. et meglepő 
azért, a leg- 
több erősen kt 
land jellegű te- 
rület. A kalóz- 
tanyától 
kezdve a 


e 


(dm st 


horror világig min- 
len van, sőt mi 
nem erősített hírként 
7 (ami viszont biztos 
forrásból szárma- 
zik) azt is elárulom, 
hogy van egy hato- 
dik rejtett vi ág is, 
amiről egyenlőre én 
sem tudok semmit, 
sem a stílusát, sem 
a módját, ahogy el- 
érhető, de moga 
fanatikusabbak szé- 
pen megtalálják, 
nekik nem hiszem, 
hogy komolyabb 
erőfeszítésükbe kerül majd. Nagyon 
tetszett a különböző helyszíneknél, 
hogy a programozók arra is gondol- 
tak, hogy minden világban másképp 
öltöztessék fel a szereplőket, neh 
kilógjanak a sorból. Talán a Iógjobb 
citban a kalóz pályánál vannak, de 
mindenki döntsön saját belátása sze- 
rint. 

Pár internetes fórumon körbekérde- 
zősködtem, hogy nemzetközileg kinek, 
mi volt a véleménye a játékról. Ott le- 
het találkozni igazán arcokkal, akik jó 
tíz éve teljes Mario-ködben élnek, és 
ők azt mondták, hogy tulajdonképpen 
az első részhez képest nem sokat ja- 
vult a program, inkább kiforrott, 
összetettebb lett. Sokkal inkább tűnik 





maz meze Pt tl. 


egy javított, jobb, látványosabb ki- 
adásnak, mint egy teljesen új és alap- 
jaiban más folytatásnak. 


Tulajdonképpen a legegyszerűbben 
úgy tudom a játékot értékelni, hogyha 
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azt mondom: vegyétek a Mario Party- 
t, adjatok hozzá még pár pályát és 
kraláset és így megkapjátok a MP2-t. 
Nincs nagy különbség a két játék kö- 
zött ilyen tekintetben, de ez nem feltét- 
lenül negatívum. Vannak dolgok me- 
lyeken egyszerűen nem érdemes újíta- 
ni, mert már az alapkiadás is elég jó 
ahhoz, hogy elvigyen a hátán egy má- 
sodik részt. Itt ez a helyzet, a készítők 
inkább koncentráltak a játék tartalmi 
bővítésére, mint a Vizuális megújításra. 
Nagyon tetszenek egyébként a szabá- 
lyok beállításánál a rohanó karakterek 
mellett síneken megjelenő paraméte- 
rek, mint idő, nehézség, dobásszám és 
egyéb szabályok. Hangulatosan és 
szépen irányít a játék mindenhol, min- 
den pálya előtt és alatt. Jól átlátható 
Tiinden helyszín és a táblákon sem na- 
gyon fogunk eltévedni, bár ha mégis 
sikerülne, a gép úgyis automatikusan 
irányít majd minket a cél felé. 


Nagyon egyszerű, nagyon vigyor- 
gós, nagyon boldog. Semmi különös- 
re nem kell számítani a hangzások 
világából, de nagyon jól sikerült 
megoldani, hogy akármennyit ját- 
szunk a játékkal, a hangok mégsem 
válnak zavaróvá időnként. Ez nem a 
legerősebb pontja a programnak, de 
minden alapvető követelményt teljesít, 





így nem igazán ta- 
lálni benne semmi 
kivetni valót sem. 
Ha valaki agyleté- 
pően jó muzsikát 
szeretne, az ne itt 
keresgéljen. Ez 
olyan hepi tingli- 
tangli, rózsaszín 

J cincogás. Otvöz- 
zétek a barbibaba 
reklámok zenéjét a 
"Magyar Népme- 
sék" dallamával, 

1! máris megkapjátok 
a Mario Party 2 
muzikális atmosz- 
féráját. 


A játékot kétféleképp lehet alapvető- 
en értelmezni: az első elképzelés sze- 
rint nem történt más, csak a Hudson 
Soft lehúzott egy újabb bőrt a már jól 
befuttatott Mario-sorozatról. A másik 
elképzelés (szerintem a jobbik, iga- 
zabbik verzió) azt látja, hogy az első 
részből kimaradt, elfeledett és azóta 
kitalált elemeket sikerült beiktatni és 
így lehetett egy sokkal összefüggőbb, 
egységesebb játékot kiadni, amivel 
azoknak akarnak inkább kedveskedni 
a készítők, akiknek az első rész is na- 
gyon tetszett. Eme utóbbi játékosok 
úgyis megveszik a programot, min- 
den kritikától és véleménytől függetle- 
nül. Azoknak, akik viszont nem tudják 
eldönteni, hogy érdemes-e megvenni, 
én azt ajánlanám, hogy gondolják át 
hány évesek körülöttük az emberek és 
ennek függvényében költekezzenek. A 
játék taal karácsonyi ajándék lehet 
minden kisgyereknek, de borzasztóan 
felesleges pénzkidobás egy nagyob- 
bacska gimnazistának. Nekem tet- 
szett, és tulajdonképp élveztem a játé- 
kot is vele, 48 azt kell mondanom, 
hogy komolyabb órákat semmiképp 
sem töltenék az Nó4 előtt pusztán 
azért, mert 6 aranyos figura, minden- 
féle apró ügyességi játékával kell bi- 
zonyítanom érdemességemet a végső 
sikerre. Én, mi már kinőttünk ebből, 
így sem a kedvünk, sem a pénztár- 
cánk nem kompatibilis egy ilyen já- 
tékkal. 

Adam 
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Szasztok Konzolosok! Az elmúlt hónapok során kissé 
elhanyagoltam az e-maileket, így most azokból fogok 
mazsolázni — persze a nagy mennyiség miatt némileg 
megnyirbáltam őket. A mostanság érkezett 
"hagyományos" leveleket Csipi püföli be szorgalmasan 
- vitriolos válaszaival megfűszerezve -, ezeket a kö- 
vetkező Csevegőben olvashatjátok majd. Feltéve, ha 
egyáltalán meg tudunk jelenni decemberben — csodálatos 
tördelő lányunknak, Renátának ugyanis bekötik a fejét. 
Hüpp-höpp... 


Mint a konzol pówer főszerkesztője tudatom, 

ezennel a hálón is ostromlom a csevegő 
rovatot. Félretéve minden hülyeséget, csak anny- 
it mondok még: Martin neked milyen és hány 
darab tetoválásod van. Na, elég belőlem, jég- 
csákány mindenkinek: Janey. 

Konkrét válasszal tudok szolgálni neked: ebben a pilla- 
natban 4 tetoválásom van. Két teljes felkar, egy a jobb 
térdem mellett, egy a bal bokám alatt. A motívumokat 
tekintve: a jobb felkaron egy teljes kelta kompozíció, a 
balon valami hasonló minimális horror beütéssel, a tér- 
demnél ugye a Martin felirat, A bal bokán levő "téve- 
dés" volt, azt rövidesen átalakíttatom valami másra, és 
tervezek még egy pár újat is, például a hátamra. Janey- 
kám nekem a melegekkel semmi bajom, szal" ne magya- 
rázkodj... 


Szervusz Martin! Van egy nagyon érdekes té- 
ma a tarsolyomban: az emuláció. letöltögettem 
mindenféle emulátorokat, és természetesen a 
hozzájuk tartozó ROM-okból is egy keveset. 
Eleinte magam sem hittem, hogy ez működni 
fog, de amikor ott futott előttem Donkey és Di- 
xie, akkor már el kellett hinnem... Szóval na- 
gyon benne vagyok az emulálásban, most épp 
a régi Capcom-os játéktermi stuffokat nyomom 
ezerrel, és bevallom neked, hogy jobban leköt- 
nek, mint a legtöbb PS-stuff. Az igazság az, 
hogy mindig tudtam, hogy van benne valami, 
de FELFOGNI igazándiból csak most kezdem a 
témát: bizony kopik a játékélmény! Nagyon ke- 
vés olyan program van a piacon, amelyik mö- 
gött ne a bevételi forrást kereste volna a kiadó. 
Persze kivétel erősíti a szabályt. Ilyen kivétel a 
Metal Gear Solid is. Az nem egy egyszerű já- 
ték! Egy ember életműve! Hideo olyan beleélés- 
sel alkotta meg a játékot (legalábbis ez érződik 
át a TV-képernyőn keresztül), hogy senki nem 
ér, nem érhet a nyomába. De épp az üzleti kér- 
dés miatt! Hideo Kojima nem törődött azzal, 
hogy ez mekkorát fog tarolni, csak megcsinálta, 
amit meg szeretett volna. És láss csodákat: a pi- 
acon lévő egyik legjobb játék kerekedett belőle! 
Így a végső öizekend nem szabadna min- 
d a piaci igényeket lesni, inkább kellene me- 
rész újításokkal hg lalkozni, hátha kekleb 
bejön....Na mindegy, ez csak egy megszállott 
játékos logikai okfejtése volt, néhol átcsapott pi- 
ackutatásba, de semmi értelme nem volt. Mind- 
azonáltal kíváncsi lennék, Te mit gondolsz ezzel 
kapcsolatban? Darth "elkeseredett" Gamer. 

Ha jól emlékszem már többször is utaltam rá a cikke- 
imben és a Csevegőben is, hogy jómagam is el vagyok 
keseredve a játékpiac jelenlegi "trendjei" miatt. Elég 
régóta kezdődött ez a "mindent a pénzért, semmit a jú- 
tékosért" folyamat, és én is eljutottam oda, hogy az 
emulátorok felé fordultam. Nagy szenvedélyem volt egy 
időben a MAME nevű emulátorhoz gyűjteni a ROM-okat, 
mert annak idején (780-as évek) imádtam játékterembe 
járni. Volt egy Internetes site, ahova hétről-hétre fel 
volt pakolva legalább 10 új ROM, a legrégebbiktől 
kezdve az egészen újakig, Az üzemeltető srácnak a vi- 
1ág minden részéről küldték az emberek a ROM-okat, 
egy-egy régi játék 3-4 verzióban is fent volt. Óriási ér- 
zés volt újra játszani az eredeti Phoenix-szel (természe- 
tesen meg lehetett "pörgetni"), vagy a Super Cobra-val. 
Csodálatos régi élményeket tudtam újra felidézni velük! 
Aztán egy nap szomorú üzenetet találtam: beperelték a 
site-ot, és le kellett szedni a ROM-okat. Már csak az 
emulátorok voltak fent, semmi több. Tudom, tudom, 
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hogy még mindig lehet találni helyeket ROM-okkal, de 
ez az "illegális" keresgélés már nem az igazi. De hát 
mit is várhatnánk egy olyan világtól, ahol a Test Drive 
sorozat már az ötödik epizódjánál tart, de már a máso- 
dik után RÉGEN be kellett volna fejezni... 
Mostanában nosztalgiázás gyanánt a régi "misztikus" 
(64-es zeneszerzőkkel foglalkozó oldalakat szoktam 
böngészni. Most, 15 év elteltével láttam meg először 
például Ben Daglish mester fotóját... 

Tudod mi jutott eszembe? Vajon mi lehetett annak a 
programozónak a fejében, aki "elkövette" a negyvena- 
kárhány százalékot kapott Armorines című förmedvényt, 
amikor meglátta a Metal Gear Solid-ot? Én felköptem 
volna a helyében a levegőbe és aláálltam volna. 


Hello 576 KONZOL! Nem csak azért írtam, 
hogy dicsérjelek, hanem mert szörnyű dolog tör- 
tént: az újság létezése óta ELŐSZÖR igazat kel- 
lett adnom egy haveromnak - aki teljesen anti 
576 Konzolos - abban, hogy baromságokat ír- 
tok. Drága Veres Miki hozzád szólok, mert TE 
vagy a felháborodásom ihletője: hogy lehet 
olyan játékra, mint a Vagrant Story 982-ot a 
ni? Abban teljesen igazad van, hogy a grafika 
az inlró és a zene profi, de itt magával a játék- 
kal van a baj. Egy idő után mar annyira 
kibeeeessst unalmas, hogy az mar elképzelhe- 
tetlen. Így néz ki a Vagrant Story: bemész egy 
"szobába", megölsz mindenkit, átmész egy má- 
sik "szobába" olt is megölsz mindenkit. Ez így 
megy egy darabig, amíg el nem érsz egy főel- 
lenségig (megj idő, hogy egyes főellensé- 
gek meglepően könnyedén kivégezhetőek, ritka 
a nehéz főellenség), azt is megölöd, aztán az 
egész kezdődik előröl. Hangsúlyozom, Veres 
Mikinek igaza van abban, fogy szép a grafika, 
a zene, meg a többi de itt a JÁTEK az, ami 
SZ"". Tisztelettel: red-dawn. 

Annak azért nagyon örülök, hogy most először osztod 
egy olyan ember véleményét, aki szerint mi rendszere- 
sen HÜLYESÉGEKET írunk. (Nem vagy te egy elveszett 
ember, csak a haverodat passzold le.) Nem akarom én 
itt védeni a saját kutyánk kölykét, de ha ez a pár tesz- 
telő srác itt a Konzolnál HÜLYESÉGEKET irkál, kíváncsi 
lennék arra, hogy ki tud OKOSSÁGOKAT írni - mutasd 
be nekem, egyből felveszem tesztelőnek! A Vargant 
Story-val kapcsolatban azt hiszem egy dolgot nem vet- 
tél figyelembe, mégpedig azt, hogy ez egy RPG-akciójá- 
ték Japánból, Na, most ezeknek az a kellemetlen tulaj- 
donsága van, hogy iszonyatosan sokat kell bennük ve- 
rekedni, néha már TÚL sokat is! Ilyen volt a Final Fan- 
tasy 6 is, meg a 7 is — mindkettő isteni progi, de az em- 
ber haj amikor másodpercenként megtámad- 
ják. Egyébként a te szemszögedből teljesen igazad van: 

an embernek, aki ehhez nincs hozzászokva, a 
sok bunyó unalmassá válik. Csakhogy ez a játék azok- 
nak készült, akik a 40-50 órás játékokra vannak kalib- 
rálva! Fogjuk tehát úgy fel a dolgokat, hogy ez nem egy 
unalmas akciójáték, hanem egy elképesztően látványos 
RPG - és így már teljesen más lesz a gyermek fekvése! 


Hi 576 team, meg mindenki! Jó az újság, 
minden! És szszegík témája is a jee 
Mármint az újság tartalma. Írtam már egyszer 
nektek, de az óta vannak dolgok, amiket nem 
értek. Nem értem, hogy az újságotok miért nem 
"naprakész". Szinte az összes szám megvan. És 
már régi motorosnak számítok a játékok terén 
is. (Mindenféle gépem volt már.) Az utóbbi két 
évben minden számot megvettem, és nem értem 
hogy miért nem az aktuális játékokról irtok ben- 
ne (tisztelet a kivételnek). Pl. az aug. számban 
irtok Nó4-re a Hibrid Heaven-ről, pedig azt 
már egy éve végignyomtam, és ha valaki most 
akarna vele játszani, már nemigen jutna hozzá. 
A szeptemberiben ott a Pokemon, amikor már a 
második rész is itt van. DC-re meg ott a Toy 
Commander, amihez szinte Hé vs hoz- 
zájutni, viszont a gép megjelenésekor már meg- 
volt, és 2 oldalas akk szól róla. És ez csak Bér: 
példa volt, van még rengeteg ilyen. Ezzel nem 


kritizálni akarlak titeket, de szerintem ez nem 
csak az én véleményem. 

Érdekes témát pendítettél meg. Meg is próbálok a le- 
gérthetőbben felelni neked, habár ehhez kevés lesz itt a 
hely. Ide a szerkesztőségbe a játékok több csatornán 
keresztül jutnak be. Sok mindent a cégek küldenek jóval 
a megjelenés előtt. Ezekkel a "béta" verziókkal az a 
baj, hogy nem lehet pontosan tudni a megjelenésüket. 
Éppen ezért nem mindig tudom bekalibrálni, hogy melyik 
számba tegyem be. A másik lehetőség, hogy mi is mege 
vesszük a már kiadott játékot. Ezzel meg az a baj, 
hogyha éppen az adott, akkor megjelenő számba nem 
fér be, akkor eladják a boltban és nem tudunk rögtön 
másikat szerezni, amikor megint kéne. Ez volt a HH-el 
is. Aztán vannak még más források is... 
ag Te tudod, hogy úkdrazáki azelőtt 

észül (folyamatosan), mint jelenik — ez így 
hülyén hangzik, de amikor megírjuk például a híreket, 
még mindegyik nagyon aktuális — viszont ez nem jelenti 
azt, hogy akár egy nappal a cikk betördelése után is ak- 
tvális marad! Ha egy játék akár egy nappal is az újság 
LEADÁSA után kerül a piacra (ez általában megjelenés 
mínusz 6 nap), akkor már csak a következő hónap vé- 
gén tudunk róla írni, így valóban nem vagyunk vele 
"naprakészek". És akkor még nem beszéltem a fekete- 
piacról, ahol elterjed egy játék NTSC verziója, mi meg 
hiába várjuk, hogy megjöjjön a PAL változat és írni tud- 
iunk róla, Azonkívül, mindannyian tudjuk, hogy megvan- 
nak a források arra, hogy egy játékot akármikor be tudj 
szerezni, ha igazán akarod, Mindezek ellenére azt hi- 
szem, hogy a LEGHÍRESEBB játékok tesztjét vagy végig- 
játszását mindig időben közöltük le. 

Amúgy az újság szupi, csak a tartalom néha 
nem időszerű, az újság meg havi. Hírek, újdon- 
ságok is sokkal többek vannak, ti mégis alig ir- 
tok valamit, pedig csak egy kicsit utána He 
ni. "laza" Budapest 
Gyöngyöm, kérlek, ne ess abba a hibába, hogy minket, 
"papír" újságot összehasonlítasz az Internetes forrú- 
sokkal! Mi havonta egyszer frissíthetünk, ők meg akár 
naponta többször is! Hidd el, igyekszünk utánanézni az 
újdonságoknak - de hát ha egyszer havonta csak egy 
újságot tudunk összerakni, akkor nem lehetünk napi 


szinten frissek... 


Hello! Már lassan három éve veszem az újsá- 
gotokat és el kell, hogy mondjam nagyon tet- 
szik. Én Jugoszláv állampolgár vagyok ezért ná- 
lunk elég bajos beszerezni ezt magazint, de 
késve mindig megkapom. Talál- 
ható nálunk egy újság, 
aminek a neve BONUS 
és amit az egész ország: 
Egjácánltselrez 
egész nem ér egy fabat- 
kát sem. Tele van vele a 
hócipőm. A játéktesztelők. 
azáála játékokat dicsé- 
rik, ami nekik tetszik és 
azoknak adnak magas. 
százalékot, nem ; ig pr amen 


azoknak, amelyikel 
megérdemlik. 
Egyébkent kedvenc 
játékaim: Final Fan- 
tasy 9, Koudelka, 
Vagrant Story. A Fi- 
nal Fantasy ? a ki- 
rály, és a játékban 
levő videók fergete- 
gesen néznek ki. Na 
csa! Sgval Lionhart 
Dróga szláv tesivéreny 
büszkeséggel tölt el, hogy 
határainkon túl is olvasod a 
lapot. Dicséreted nagyon jól 
esett, és remélem, hogy ezentúl 
is hozzá tudsz majd jutni a Kon- 
zolhoz. Ha nem, írj egy pár sort és 
küldöm a hiányzó gal Csak 


lökd, hogy mi kell... 


Csokoládé Martin! Kb. 3 hónapja várom az 
egyik legjobb (ha nem a legjobb) RPG játék le- 
írását az 576 Konzol hasáb join. A Chrono 
Cross-ra gondolok, ha nem lenne egyértelmű. 
Nem fér a fejembe, e mi lehet késleltető té- 
nyező egy Sgvaresoft fanatikus kompániánál, 
mint Ti vagytok?! A legszőrösszívűbb magazin 
(zDnet) fennállása óta először adott maximális 
10 pontot játéknak. Azért ez az adat elég 20- 
ral, nem? Írjunk a mikulásnak, hogy a FF IX-et 
ne hozza, hanem egyelőre elég a CC? Kajak 
smekker vagyok, és ezt csak tetézi a tény, hágy 
a PS2 európai megjelenése egyelőre az Uniós 
tagállamokra vonatkozik. Persze ide is beígér- 
mek a zsiványok egy raklapnyi gépet, de arra se 

jarancia, se arra garancia, k az előleg be- 
zetése után látsz még az idén belőle valamit. 
Nektek mi a véleményeteke Na bakker, most el- 
szippanok. További jó munkát: Indy 
VETEK (0 EZEKEN U  ESUKEZKN IZ  CENKZZN EZ SSE 

Szevaaasz Garrison tanár úr!!! Rakj mán be a 
chevegoe-be!!! Bákker, berosált a vigyióm, így 
nem tudom ma felvennyi a párábulárúl a Szósz- 
párkot!!! Pedig rögzítettem volna ahogy kala- 
púrral tanítod a fiatalságot Séf bácsival egye- 
temben, Kérdésem: mi van azzal a Chrono 
Cross nettel kieőT itta mt és még el 
vagytok mat jócskán. Ha í. átok, 
ekleálsavese kizeb vétő kn 10000 döl 
ros bírságot, és még a magyar pokémon (Gres- 
pik Leslie) is beperel!! Bakker, meglátta hogy mit 
írtam!! További jó munkát kíván: Jimbo bácsi. 

A késlekedés oka a Parasite Eve 2 és a Legend of Ma- 
na volt, amik ugye tózse Sgvare játékok. Amint látjátok, 
most "rászakítottam" a Veres Mikit a témára és u 
meg is csinálta, ahogy illik. A PS2 késéséről 
amit, hogy ha jól tudom ferópában 
egyedül Magyarország, Bulgária és 
Várajna nem kap gépet karú 

rólunk. 


szósz, én sem vettem 7) 
fel az utolsót... ) 

Hello 576 szer- 
kesztőség! Elő- 
re is elnézést 























kérek az ékezetek hiánya miatt, de ez sajnos 
DREAMCAST-on meg nem megoldott. Az újság 
király, remélem nem lesz soha úgy elcseszve, 
mint a Klyte. 1 hónapja vágtam ki a PC-met, és 
lettem DC tulajdonos. Meg kell mondjam, na- 
gyon elégedett vagyok a konzolos élettel. Már 
szinte hiányoznak a lefagyások, stb. A SEGA 
király gépet alkotott, cak egy kicsit féltem a 
DC-t a PS2-től, mert szerintem a cégnek nem 
elég agresszív az üzletpolitikája. Sokan mond- 
ják, hogy a DC milyen szar, meg hogy a PS2 
majd hogy leveri. Erről az a véleményem, hogy 
könnyű egy már 21?) éve meglévő gépnél job- 
bat(e) gyorsabbat kihozni. Ami a leverést let: 
lássuk! Ha vannak infóitok a Half-life DC, ill. az 
Unreal Tournament DC verziójáról, kérlek tudas- 
sátok velem. 

Ui: 30 percet szenvedtem a levél megírásával. 
Nem ártana egy billentyűzet a DC-hez. Az 
576 Shopban mikor lesz?22 Minden jót kiván: 
Adam G. 

Sajnos sokat segíteni nem tudok neked a két játékkal 
kapcsolatban. Én úgy tudom, hogy a Half Life még az 
idén megjelenik, ez UT-ban viszont nem vagyok biztos. 
Dchillentyűzetet a West End-beli boltunkban találsz 
(14000 Ft). Leveledet leginkább azért tettem be a Cse- 

vegőbe, hogy mindenki lát- 

hassa: most már nem 
csak a PC-se kivált- 
sága az Interme- 













tezés! Hiába nincs hivatalos magyar Sega szerver, azért 


van megoldás a DC-s netezésre. Ja, és legalább 30 per- 
cet szenvedtem az ékezetek kirakásával, bakker! 


Szevasz Mariyn! Az újság még mindig király, 
de már az 5. levelemet írom, de még egyszer 
sem kaptam rá választ a Csevegőben. További 


eségeket kérdeztél, mint most is. 
lok több oldalnyi Kód-X-et. 
Mert ennyi kódot találunk havonta, és nem vagyunk 
"tippek-trükkök" magazin. 

3.Mindig csak az e-havi csomagküldő ajánlat 


Igen. Nem. Talán. Néha. Jóhogy. Okvetlen. 


Testvérem, több száz fajta Pokémon van, hány újat 
akarsz még? Jézus mentsen meg tőlük... 
5.lesz-e Pokémon PSX-re? 
Remélem nem lesz, Arra már van Digimon. 
6.Lesz-e Digimon Nó4-re? 
Remélem az sem lesz. Arra már van Pokémon. 
7.Az FF-nek hány része lesz még? 
Azt talán csak a Jóisten tudja megmondani, PS-re most 
jött a FFIX. PS2-re lesz még X és XI. 
kegy lehet megrendelni a jövő évi újságo- 
ate 


Akkor rendeled meg, amikor akarod. Nincs megkötés. 
Ezt a kérdést egyébként senki sem értette az irodá- 
ban, pedig magasan képzett 
Még lenne egy-két kérésem k 
posztert az FF9-ről. Köszi: Szotttried Akos 
Lesz FFIX poszter, mégpedig abban a számban, ame- 


Szerbusz Martin! Érdeklődnék tőled a Play§ta- 
tion PSone-ról. Aztat mondották nékem, h. 
tövábbfejlesztett. Na, most ez n Ű, 
miben? Mit fejlesztettek rajta? Miben jobb, mint 
az alapgép? Tudod nekem nincs konzolom, de 
szeretnék majd venni valamilyen következő ge- 
nerációsat. Még nem tom pünktlich. Majd elvá- 
melyik lesz a kiválasztott. 
A PSone a Sony erőszakos "ár és méret" csök- 

kentő politikájának a szörnyszüleménye. le- 

ák róla a soros portot, ezáltal nem le- 


bios-ában némi változtatást eszkö- 
zöltek, azaz nem játssza le az 


különbség nincs. 
Tudom, hogy november 
24.-én megjelenik Eu- 
rópába a PS2, de 1 da- 
rabig az nekem drága lesz. Ha Táltalán behoz- 
ák-még-idén honhazába, Amíg nem esik az 
, addig sajna nem engedhetem meg 
n , Tehát 1-2 évig még nem valószínű, 
1ogyvlesz nekem ilyen csodamasinám. A másik 
£7 hogy ha lenne is rá zsém, akkor is megvár- 
2001.szeptemberét, hogy lássam az X- 


g addig jó lesz-e a PSone? Ha ugyan 

(amai szemmel nézve) gyengécske a tel- 
jésítménye, mint az alap PlayStation-nak, akkor 
addig amíg nem sporóltam össze a PS2-re vagy 

csúcsgépre a pénzecskémet maradok a 
az a tanácsom! Dreamcast-ot talán még érde- 
venni, de csak akkor vágj bele, ha a maradék 

össze tudsz spórolni valamelyik "újabb" 

nem vagy túlságosan eleresztve anyagilag, 
li. Olvastam a neten, hogy a Micro- 


éget kötött a Flextronics cé 
fogják gyártani az X-Box-ot. Mi 


magyarországi üzemekkel is rendelkezik, rész- 
ben itthon (Zalaegerszeg, Nyíregyháza) dés 
készülni a szerkezetek. Nem fordulhat elő, hogy 
esetleg a hazai gyártás következtében olcsóbb 
lesz a masina? Te látsz ebben valami realitást? 
Válaszaidat várom! Peti. 

Ha tényleg nálunk fogják gyártani az Xbox-ot, akkor 
sem látok esélyt arra, hogy olcsóbban be lehessen sze- 
rezni majd. Csak azért gondolom ezt, mert a Sony pél- 
dul 165 ezer forintért fogja árulni a PS2-t, és ugye 
tudvalevő, hogy Amerikában most éppen 300 dollárért 
adják, ami 95 ezer Forint körül van. 


Hát igen, éljetek Ti mindannyian, bárcsak csak- 
is ilyen emberek élnének a Földön, mint Ti, ak- 
kor talán mindenki józanul gondolkodna, még 
ha túl sok is néha az a bizonyos "gőz" a fejben 
vagy a vénában. Tegnap olvastam az októberi 
Konzol számot, hát mit ne mondjak el voltam 
szállva, főleg a Csevegőtől. Bevallom, már las- 
san nyolc éve 576 olvasó vagyok, és még s0- 
sem olvastam el egyszer sem a Csevegőti 

Azt hiszem ezzel világrekorder vagy, mert sokan egy- 
ből a Csevegővel kezdik az olvasást, páran meg el sem 
olvasnak mást a Csevegőn kívül! De a csajokat legalább 

ézted? 


megnézted? 
Azt tudtam végig, hogy van, de valahogy nem 
akartam hallon; h 7 lemondják az újságot 
akár a legkisebb kritikával is, mert az egyik ha- 
verom azt mondta, hogy ott mindig valaki el 
kezdi ús él szén sé arról Gee; 
csognak napokon keresztül, míg le nem rágnal 
Téli minden húst, aztán f"" teéznek a Sádb 
ba és kussolnak, ha a JÓ főszerkesztő jót oda 
nem mond nekik. 

Ja, az a szemét főszerkesztő mindig odamond nekik, 
de hát ezt szeretik, ezt igénylik, ezért kötekednek. 

Szóval három hónapja olvasom már a Cseve- 
gőt is, és mit ne mondjak, elé gé egyedi érzés 
úgy kb. 45 oldalas profi munka gyümölcsének 
dttea ása után egy olyan oldalra lapozni, ahol 
elkezdik páran (akiknek fingjuk sincsen az 
egészről) cseszegetni az újságot olyan dolgok- 
kal, amikhez abszolút nem értenek! Sokan olya- 
nokat írnak, amik kb. így hangzanak el; NEM 
TUDOM, DE SZERINTEM ......, hát ilyenkor a fal- 
ra tudnék mászni. Martin nagyon jól esik, h. 
mindig akkora tűzfalat fel tudsz állítani gol; 
köré, aki szerintem azon átjutna, az már nem 
ember. 

Hehehe, ez a "tűzfal" hasonlat jó volt! Talán el sem hi- 
szed, de nem szoktak álmatlan éjszakáim lenni a fikázós 
levelek miatt, főleg azért nem, mert kifejezetten tetszik, 
ha a srácok próbálkoznak. Megszoktam már a kóstolga- 
tást, és a jelmondatom is az: "Mindegy, hogy szeretnek 
vagy utálnak, de ne nézzenek levegőnek!" (Ezt Marilyn 
Mansontól vettem. Kösz Mester!) 

Nagyon sok más külföldi újságot olvasok és 
naponta átnézem minden egyes géplípusra a 
vált? weboldalt, többször ugyanarról a játék- 
ról millió tesztet elolvasok és mindi nálatok van 
a legjobb végítélet! Idáig millió embernek elárul- 
tam, hágy jó játékot akarnak, akkor először 
nézzék meg, hogy Martinéknak mennyire jött 
be, aztán kezdjenek el csak nyomulni! Ne 
[ortédásól senki ezt az újságot, hagyjanak csak 
nyugodtan dolgozni titeket! Na sziasztok ! Zoli 

Kösz Zolikám, Igyekezni fogunk továbbra is, Amen. 


Üdv Martin! Évek óta olvasom az újságot, amit 
készítetek, rendszeres olvasótok vagyok, de ed- 
dig még nem éreztem késztetést az írásra. Talán 
azért, mert mindennel meg voltam Hogyokt elé- 

. Most viszont a legutóbbi szám fel- he 
sszantott! Nem is igazán az újság, ha- 
nenszasokléspr",eliatól éz ; túnak 
át, ilvánosan fikázza az újságot. Min- 
den tétesbeak vagy akár nap Ki tóp oks 
kondiázó levelek garmadájával lát el titeket, ne- 


hogy unatkozzatok, és persze " Ő " az első, aki 
az aktvális szám megjeletésekor ott nyomul az 
újságos standnál és már előre erekciója van, 
hátha most, most, most leközölték végre idióta, 
mocskolódó, ostoba "IG Light" levelét a Cseve- 
gőben! Komolyan nem értem, hogy miért nem 
veti le magáról a Föld az ilyen embereket. Tisz- 
telet a kivételnek, de a Csevegőt akár át is ke- 
resztelhetnétek az idióták rovatának! 

Ja, vagy lehetne "Zárt osztály" is, esetleg "Semmihez 
sem értek, de mocskos nagy arcom van" is. 

Na persze a másik véglet a szinte se 
fajuló hízelgés, a nyilvános nyálfolyatás... gyo- 
morforgató! Szerintem valaki úgy is kifejtheti, el- 
mondhatja pozitív véleményét, fú nem csinál 
magából bohócot, nem válik hízelgő talpnyaló- 
vá! Az újság úgy jó ahogy van, hibáival és elő- 
nyeivel együtt. Mint már írtam évek óta olvasom 
az újságot, már ez is egyfajta elismerés szerin- 
tem, mert ha elégedetlen lennék, nyílván nem 
tenném. Azt nem értem, hogy annak akinek 
problémája van a lappal miért veszi és olvassa? 
Csak azért, hogy fikázhassa utána? Ilyet csak a 
hülyegyerekek csinálnak. 

Hide, hogy a legnagyobb fikázók a leghűségesebb 
olvasóink! Ők tolják a mi szekerünket. Te például el tud- 
nád képzelni magadról, hogy elolvass és a végletekig ki- 
vesézz egy olyan újságot - sőt, még levelet is írj nekik 
—, ami egyáltalán nem érdekel? 

Az a vélemény alakult ki bennem, hogy sajnos 
nagyon sok éretlen, még dedós gyermek olvas: 
sa az újságot (átlag élekkor 15 év) és fogalmuk 
sincs arról, hogy milyen hatalmas munkával jár 
egy ilyen újság szerkesztése és kiadása. Mert 
hát, ha valakinek csak egy csöpp esze van, az 
nem próbál meg beleokoskodni a szerkesztésbe. 
Nem kell más, mint némi józan ész, hogy belás- 
sa bárki, hogy ti akik érekén át ezzel foglalkoz- 
tok, ennek szentelítek időtök nagy részét, renge- 
teg olyan ismerettel és kapcsolattal (nem a maf- 
fiára gondolok) rendelkeztek, amiről más csak 
álmodik, ti adhatjátok a legfrissebb, legobjektí- 
vebb és legreálisabb képet mindenről, ami kon- 
zoll 

Ti látjátok a legjobban, hogy melyik konzolnak 
mennyi oldalszámot, energiát és időt érdemes 
szentelni. Én elfogadom és elismerem a szakér- 
telmeteket, még ha nem is mindig értek egyet az 
általatok leközölt értékeléssel, mert ez is ugye 
teljesen szubjektív dolog, kinek mi tetszik. 

Igazából hálásnak féléve lennie nektek min- 
den konzolosnak a munkátokért. Én úgy gondo- 
lom, azon túl, hogy ebből éltek, biztosan nem 
csinálnátok, ha nem szeretnétek ezt az egészet. 
Kizártnak tartom azt, hogy muszájból dolgoz- 
nátok az újságon. Egy szónak is száz a vége: 
minden elismerésem a tiétek és csak gratulálni 
tudok. Levelem terjedelméből gondolhatod, hogy 
nem pályázom a "hónap leve" megtisztelő 
címre, és egyáltalán nem a Csevegőbe bekerü- 
lés motivált, ezt remélem nem kell magyaráz: 
nom. Ettől függetlenül nem zárkózom el előle, 
ezate dolgod, hiszen te vagy az újság szer- 
kesztője. Üdv: Kapó, Mór 

Asszem" ha bármit hozzátennék a leveledhez, akkor 
csak rontanék a helyzeten (azt hinnék, én írtam magam- 
nak). A múltkor beigértem két PS2 pólót a legjobb levél 
beküldőjének, hát úgy döntöttünk, hogy az egyik a tiéd 
lesz, Ezt vártam, köstörön! Salute ha megkül- 
denéd a címedet, és már repül is a trikó. 


A másik PS2 póló szerencsés gazdája — Nagy János, 
Budapestről — igen rövidke levelet küldött, viszont 
mellékelt hozzá egy kis ajándékot — néhány pofás kis 
fotót, melyeket az Erotika kiállításon készített Moni- 
gve-ról, a magyar pornósztárról. (40 centiről, telibe a 
"Tényeget"1) Könnybe is lábadt a szemem, amikor 
megláttam! Ajándékot illik megköszönni, úgyhogy dan- 
ke schön — neked is megy a póló! 


tenttstste 


Martin 
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576 Konzol a 
megszállott játékosok 
magazinja. 

Az eddig megjelent 
számokat még nem 
késő megrendelni! 
Comgame "5767" Kft 
1389 Budapest, Pf: 132 
Ha megrendeled 
(rózsaszín utalványon 
küldöd a pénzt) 
az 576 Konzol 
valamelyik korábbi 
számát 
akkor a postaköltséget 
mi fizetjük! 

Na ez így már elég 
kedvező, nem? 


: Előfizetéssel megrendelem az 576 Konzul című, 

! i.navonta megjelenő folyóiratot ........ példányban, 
EGERESZ ES hónaptól, egy évre, 5760 Ft-ért. 

! Az előfizetés díját postai utánvétellel, az ajándékba kapott 
: 6 korábbi szám átvételekor fizetem ki. 





mé A kitöltött szelvényt a következő címre 
9/60 Konzolra, 576 00,-Pt-ért, kérjük visszaküldeni: 


tiéd jeles további Ő általad kiválasztott gy a AN EENKNKEKÁA 
korábbi számunk! udapest Pf. 





Kedvenc hőseid 


most kézzelfogható 


m.t közelségbe kerültek, 
t az 576 Shopokban 


Akciófiguraálc, Filrasztaáreaik 
kés I figurái, egyikkori és rmzai 


kedvencek CsSüicsirTrnéss égjhbheri 





Részletes listánkat megtalálod a 


WWW.576.hu 


welblzappesri, vaagyuj üzleteinikiherra. 
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